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Wettbewerbe  — 
über  25000  Mark 
zu  gewinnen 

In  zwei  Wettbewerben 
winken  tolle  Preise  wie 
etwa  ein  PC  10,  zwei 
Btx-Fernseher,  eine  Rei¬ 
se  nach  Berlin,  zehn 
Floppy-Laufwerke,  zwei 
Drucker  MPS  802  und 
jede  Menge  Buchgut¬ 
scheine.  Nur  wer  mit¬ 
macht,  kann  gewinnen 
Seite  1 52 
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Typenraddrueker 

Schön  und  langsam 
sind  die  Eigenschaften, 
die  einen  Typenrad¬ 
drucker  auszeichnen. 
Wollen  Sie  mit  Ihrer 
Korrespondenz  Ein¬ 
druck  machen,  werden 
Sie  um  einen  solchen 
Drucker  nicht  herum- 
kommen. 

Typenradschreibma¬ 
schinen  können  einen 
Drucker  ersetzen,  wenn 
sie  einen  entsprechen¬ 
den  Anschluß  haben. 
Seite  32 
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Test  PC  128 

Als  erste  Zeitschrift 
hatten  wir  die  Möglich¬ 
keit,  den  neuen  PC  128 
über  eine  Woche  lang 
direkt  in  der  Redaktion 
auf  Herz  und  Nieren  zu 
testen.  Unser  ausführli¬ 
cher  Bericht  zeigt,  was 
im  großen  Bruder  des 
C  64  alles  drinsteckt. 
Seite  16 
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Editorial 


Hannover-Messe  '85 

Neue  Besucher-  und  Ausstellunas- 
rekorde  konnte  die  Hannover-Messe 
1985  verbuchen.  Viel  Neues  gab  es  bei 
den  Computer-  und  Druckerherstellern 
zu  sehen. 


Der  C  64  lebt  weiter 

Als  Einsteigermodell,  so  sagt 
man  bei  Commodore,  habe  er 
nocb  zwei  bis  drei  Jahre  seine 
Berechtigung.  Dann  könnte  — 
wegen  des  branchenüblichen 
PreisverfaJls  —  der  128  die  Rolle 
des  Billig-Modells  übernehmen. 
Dafür  spnchl  eme  einfache 
Uberle^ng:  Es  ist  wenig  wahr¬ 
scheinlich,  daß  der  Absatz  in 
diesem  Jahr  schlagartig  zusam- 
menbiicht,  nachdem  1984  allein 
in  Deutschland  knapp  eine  hal- 
be  Million  64er  verkauft  wurden 
und  es  im  Frühjahr  schon  wieder 
Lieferprobleme  gab.  Nach  einer 
Umfrage  der  Marktforschungs¬ 
firma  Basisreseatch  lag  Com¬ 
modore  im  Bekanntheits^ad 
von  Corapulerherstellem  hinter 
IBM  und  Nixdorf  im  Dezember 
84  auf  Platz  drei.  Zum  gleichen 
Zeitpunkt  galt  Cotnmodote  als 
der  Hersteller,  der  die  preis¬ 
wertesten  und  leistungsfähig¬ 
sten  Heim-/Klemcomputer  baut 
und  die  besten  Anwendungs¬ 
programme  im  privaten  Bereich 
hat.  Ein  solches  Image  geht  auch 
nicht  mir  nichts,  Dir  nichts  verlo¬ 
ren  —  selbst  wenn  Konkurrenten 
wie  Schneider  oder  Atari  im 
I.iauf  dieses  Jahres  bei  derarti¬ 
gen  Umfragen  aufholen  sollten. 

Es  dürfte  auch  noch  einiges  an 
neuen  Programmen,  an  Periphe¬ 
rie  und  Zubehör  für  den  64ei  auf 
den  Markt  kommen — weil  seine 
Leistung  für  viele  Anwendun¬ 
gen  ausreicht  und  weil  der 
Markt  so  groß  ist,  daß  die  Anbie¬ 
ter  laufende  Entwicklungen 
nicht  »einstampfen«  werden.  Ent¬ 
wicklungen,  die  ganz  neu  in  An¬ 
griff  genommen  werden,  dürf¬ 
ten  sich  meines  Erachtens  aller¬ 
dings  eher  am  128  orientieren  — 
was  sich  für  die  Benutzer  erst  ab 
1986  auswirken  dürfte.  Der  Ab¬ 
stand  im  Anschaffungspreis 
dürfte  aber  nächstes  Jahr  noch 
so  groß  sein,  daß  der  64er  für  ei¬ 
nen  großen  Käuferkreis  interes¬ 
sant  bleibt.  Ich  glaube  auch,  daß 
das  Massenprodukt  für  Commo¬ 
dore  interessant  genug  bleibt, 
daß  es  nicht  kurzfristig  im  Trend 
zu  höherwertigen  Systemen  (PC 
10/20;  CBM  900)  untergeht. 

(Michael  Pauly,  Chefredakteur) 


An  erster  Stelle  muß  hier 
natürlich  Commodore 
genannt  werden.  Der  Stand 
dieser  Firma  in  der  CeBIT- 
Halle  1  war  eigentlich  nie  zu 
verfehlen.  Hinter  den  größ¬ 
ten  Menschenansammlun¬ 
gen  waren  die  heißen  Pro¬ 
dukte  kaum  auszumachen. 
Commodore  präsentierte 
gleich  drei  neue  Computer- 
Systeme,  Den  PC  128  (und 
den  Plus/4  übrigens  auch) 
wird  es  in  diesem  unserem 
Lande  mit  deutscher  Tasta¬ 
tur  und  Umlauten  auf  dem 
Bildschirm  geben,  Commo¬ 
dore  scheint  sich  in  der  Ent¬ 
wicklung  der  Computer  nun 
tatsächlich  andennationalen 
Anwender  orientiert  zu  ha¬ 
ben.  Für  das  europäische 
Ausland  soll  der  PC  128  näm¬ 
lich  mit  den  jeweiligen  Stan¬ 
dardtastaturen  ausgeliefert 
werden.  Eine  erfreuliche 
Nachricht  für  Franzosen, 
Engländer,  Dänen  und  Deut¬ 
sche.  Auch  konnten  bereits 
neue  Programme  für  den 
128-Modus  bewundert  wer¬ 
den.  Darunter  Supersciipt, 
ein  ftextverarbeitungspro- 
giamm  mit  für  diese  Preis¬ 
klasse  (198  Mark,  von  Com¬ 
modore)  außergewöhnli¬ 
chen  Leistungsmerkmalen, 
wie  Tfextfenstern  und  Be¬ 
rechnungsmöglichkeiten  bei 
Tabellen  innerhalb  der  Text¬ 
verarbeitung,  Mit  Superbase 
(298  Mark)  für  den  C  128  soll 
dieses  Programm  die  Daten 
austauschen  können.  Der 
Commodore  128  wird  vor¬ 
aussichtlich  1200  Mark  ko¬ 
sten  (Lisfenpreis).  Ein  aus¬ 
führlicher  Ttestbencht  in  die¬ 
ser  Ausgabe  zeigt  Ihnen  die 
Fähigkeiten  dieses  Compu¬ 
ters  auf.  Als  Liefertermin 
wird  Ende  Juni  oder  Juli  ge¬ 
nannt. 

Vom  PC  10  (IBM  kompati¬ 
bler  l^rsonal  Computer) 
konnten  seit  Einführung  im 
Februar  nach  Aussagen  von 
Commodore  bereits  5000 
Stück  abgesetzt  werden. 


Nun  IS!  auch  der  PC  20  mit  ei¬ 
nem  lO-MBytc-Festplatten- 
Laufwerk  für  7950  Mark  er¬ 
hältlich. 

Den  Maikl  der  Personal 
Computer  nach  oben  hin  will 
Commodore  mit  dem  neuen 
CBM  900  abdecken.  Er  ar¬ 
beitet  mit  dem  Betriebssy¬ 
stem  Coherent  (Unix-kompa- 
tibel).  Modell  1  dient  als 
Personal  Workstation  mit 
Schwerpunkten  in  CAD 
(Computer  aided  design)  mit 
einer  Auflösung  von  1024  x 
800  Punkten,  15  Zoll  mono¬ 
chromem  Monitor  mit  72 
MHz,  Video-Controller-Kar- 
te,  Maus,  20  MByte  Harddisk 
und  Software  für  Fenster¬ 
technik,  Das  Modell  2  ist 
mehrplatzföhigmit  bis  zu  sie¬ 
ben  Tbrrainals.  Das  Floppy- 
Laufwerk  hat  eine  Kapazität 
von  1,2  MByte,  der  Arbeits¬ 
speicher  beträgt  512  KByte 
RAM  (bis  2  MByte  ausbaufä¬ 
hig).  Mit  dieser  Modellpalet- 
te  deckt  Commodore  wohl 
als  einziger  Hersteller  das 
gesamte  Leistungsspektrum 
vom  billigen  Heimcomputer 
bis  zum  mehrplatzfähigen 
Personal  Computer  ab. 

Was  macht  die 
Konkurrenz? 

Als  schärfster  Konkurrent 
im  Heimcomputermarkt  tritt 
zur  Zeit  Atari  auf.  Nachdem 
Jack  Tramiel  im  Januar  1984 
zu  Atari  wechselte,  veisucht 
er  mit  dieser  Firma  wieder 
die  Nummer  Eins  zu  werden. 
Die  auf  der  Hannover-Messe 
vorgestellten  Computer  130 
XE  und  520  ST  lassen  einiges 
erhoffen.  Kennzeichnend  für 
Tramiel  war  von  je  her  die 
herausfordernde  'Taktik  mit 
einem  überzeugenden 
Preis-ZLeistungsverhältnis 
und  neuer  Technologie 
Marktanteile  zu  gewinnen 
(siehe  PET,  VC  20,  C  64),  Da¬ 
durch  zeichnen  sich  auch 


die  neuen  Modelle  von  Atari 
aus.  Der  130  XE  weist  128 
KByte  RAM  aus,  ist  aber  an¬ 
sonsten  mit  dem  Vorgänger- 
modell  800  XL  identisch.  Der 
520  ST  (auch  Jackintosh  ge¬ 
nannt)  soll  dem  Macmiosh 
von  Apple  das  Leben  schwer 
machen.  Die  Leistungen  las¬ 
sen  sich  durchaus  mit  dem 
»Mac«  vergleichen,  der  Preis 
ist  jedoch  ein  Hammer,  2795 
Mark.  Neueste  Meldungen, 
so  der  Rückzug  von  Atari  von 
der  Consumer  Electronics 
Show  in  Chicago,  gaben  al¬ 
lerdings  Gerüchten,  das  Ata¬ 
ri  Oack  Tramiel)  in  Schwie¬ 
rigkeiten  sei,  neuen  Nähr¬ 
stoff.  Auch  die  Verschiebung 
der  AusUeferungsterinine 
für  die  neuen  Computer  gibt 
Anlaß  zum  Nachdenken.  Zu 
wünschen  wäre,  daß  Atari  es 
dennoch  schafft,  denn  mit 
diesen  Computern  zu  solch 
einem  Preis  dürfte  einiges 
im  Preisgefüge  der  Heim- 
und  Personal  Computer  in 
Bewegung  geraten. 

Schneider  hat  sich  rmtller- 
weile  zum  zweitgrößten 
Computervertreiber  in 
Deutschland  hochgearbei¬ 
tet-  Das  Produkt  ist  gut,  der 
Preis  stimmt  auch.  Entspre¬ 
chend  gut  war  der  Stand  be¬ 
sucht. 

Apple  setzt  weiterhin  voll 
auf  den  Maemtosh.  Der  Fat- 
Mac  mit  512  KByte  kostet  zir¬ 
ka  8000  Mark. 

Sinclair  a'änzfa  wieder 
einmal  durch  Abwesenheit. 

Die  Druckerflut  ist 
im  Anrollen 

Eine  Artenvielfalt  sonder¬ 
gleichen  gab  es  auf  der 
Hannover-Messe  bei  den 
Druckern  zu  bewundern.  Je¬ 
der  große  Druckerherstel¬ 
lerwartete  mit  neuen  Model¬ 
len,  mcht  zuletzt  speziell  für 
den  C  64,  auf.  So  kündigte 
Epson  den  GX-80  an,  ein  9- 
Nadel-Malrixdrucker  mit  100 
Zeichen/Sekunde  (cps). 
NLQ-Schrift  (Near  Letter 
Quality),  1-KByte-Puffer  und 
natürlich  ein  auswechselba¬ 
res  ROM-Modul  für  den  C 
64.  Die  Einführung  auf  dem 
Marl<t  soll  im  Jum  erfolgen, 
der  Preis  wurde  mit  unter 
1000  Mark  angegeben. 

■  Seikosha  (Vertrieb  in 
Deutschland  durch  micro- 
scan)  ist  dafür  bekannt,  daß 
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fast  die  gesamte  Dmckerpa- 
lette  an  alle  gängigen  Heira- 
und  Personal  Computer  an- 
schlieflbar  ist.  Noch  verblei¬ 
bende  Lücken  wurden  ge¬ 
schlossen.  So  gibt  es  den 
GP-500  und  den  GP-700 
(Farbdrucker)  jetzt  auch  mit 
dem  Zusatz  VC  was  bedeu¬ 
tet,  daß  diese  Drucker  direkt 
an  den  VC  30.  C  16,  Plus/4,  C 
64  und  C  128  anschließbar 
sind.  Neu  hmzugekommen 
ist  der  extrem  leise  9-Nadel- 
Matrixdrucker  SP-IOOOVC 
mit  einer  Druckgeschwin¬ 
digkeit  von  100  cps,  NLQ  (32 
X  18  Matrix),  einstellbaren 
Tabulatoren,  automatischem 
Papiereinzug,  zehn  interna¬ 


tionalen  Zeichensätzen  (und 
den  Commodore-Zeichen- 
satz)  und  FX-80-Xompatibili- 
tät-  Der  Preis  liegt  um  die 
1000  Mark. 

Anpassungen  an  den  C  64 
hat  der  Speedy  100-80  (Preis 
1099  Mark)  von  Macrotron 
erfahren,  Komplettiert  hat 
Macrotron  die  Speedy- 
Familie  Der  Nachwuchs  be¬ 
steht  aus  dem  Speedy  130-80 
mit  130  cps  und  80  Spalten 
Breite  und  den  Speedy 
130-136  mit  136  Spalten.  Die 
Speedy-Drucker  zeichnen 
sich  durch  quadratische  Na¬ 
deln  (9x9),  multistrike  Kar¬ 
bonbänder,  standardmäßi¬ 
gem  Fnktions-  und  Traktor¬ 


antrieb  sowie  elektronisch 
umstellbare  Schriftvaiianten 
aus.  Mit  dem  Speedy  theimo 
gibt  GS  jetzt  auch  einen  billi¬ 
gen  Thermodrucker  (560 
Mark)  von  Macrotron. 

Ouen-Data  bietet  mit  dem 
DMP  1100  VC  einen  9-Nadel- 
Matrixdrucker  mit  100  cps, 
deutschem  Zeichensatz  und 
C  64- und  Centronics-Interfa- 
ce  für  1048  Mark  an.  Die 
Schieibmaschme  Excellen- 
ce  70  VC  mit  eingebautem  C 
64-Int6rface  kostet  899  Mark. 

Star  präsentierte  zum  er¬ 
stenmal  die  SG-,  SD-  und  SR- 
Serie  in  Europa.  Alle  diese 
Drucker  verfügen  über  ei¬ 
nen  dem  Typenradschrift¬ 


bild  angepaßten  Modus 
(NLQ).  zudem  wurde  die 
Grafikfähigkeit  der  neuen 
Generation  erweitert.  Ne¬ 
ben  normal-,  hoch-  und  ultra- 
hochauflösender  Grafik  sind 
drei  zusätzliche  Grafikmodi 
vorhanden:  zwei  CRT-Modi 
mit  640  beziehungsweise  720 
Punkten  pro  Zeile  sowie  ein 
Plot-Modus  mit  einer  Auflö¬ 
sung  von  576  Punkten  und 
gleichem  Punktabstand  m 
der  Horizontalen  und  Verti¬ 
kalen. 

Ausführliche  Informatio¬ 
nen  über  das  Geschehen  auf 
der  Hannover-Messe  erhal¬ 
ten  Sie  in  der  nächsten  Aus¬ 
gabe.  (aa) 


Schule  braucht 
Computer 

Es  erscheint  angesichts  der  Verbreitung 
des  Heimcomputers  in  Deutschland 
schon  merkwürdig,  daß  in  einigen 
Bundesländern  der  Informatikunter¬ 
richt  noch  nicht  einmal  im  Lehrplan 
aufgenommen  ist.  Computer  in  die 
Schulen  zu  bringen  ist  oft  immer  noch 
Sache  engagierter  Schüler,  Lehrer  oder 
Eltern. 


Mit  diesem  Problem  hatte 
auch  das  Aloisius  Kol¬ 
leg  (kurz  Ako  genannt)  in 
Bonn  zu  kämpfen.  Kein  Com¬ 
puter  stand  den  computer- 
begeisterten  Schülern  im 
Unterricht  zur  Verfügung. 
Angeregt  durch  diese  Mi¬ 
sere  und  dem  Wissen,  daß 
auch  in  den  unteren  Klassen 
viele  Jugendliche  und  Kin¬ 
der  privat  mit  dem  C  64  ar¬ 
beiteten,  entschlossen  sich 
zwei  Schüler,  den  Computer¬ 
unterricht  selbst  in  die  Hand 
zunehmen.  Zunächst  war  ge¬ 
plant,  mit  eigenen,  privaten 
Geräten  einen  Kurs  im  Rah¬ 
men  des  Aku-Proseininars 
(begleitende  Kursangebote 
der  Schule  nach  dem  regulä¬ 
ren  Unterricht)  zu  starten. 
Dies  hätte  bedeutet,  daß  bei 
10  bis  12  Kursteilnehmern 


(die  Meldungen  vraren  we¬ 
sentlich  höher)  nur  zwei  Ar¬ 
beitsplätze  zur  Verfügung 
gestanden  hätten.  Ein  unhalt¬ 
barer  Zustand.  Um  die  lo¬ 
benswerte  Eigeninitiative 
der  Schüler  nicht  ira  Sande 
verlaufen  zu  lassen,  erklärte 
sich  der  VAM  (Verein  zur  be¬ 
ratenden  Aufidärung  über 
die  Mikrocoraputertechno- 
logie  e.V.)  bereit,  kostenlos 
acht  C  64  mit  Floppy-Lauf- 
werk  und  Farbmonitor  zur 
Verfügung  zu  stellen.  Dieser 
Verein  sicherte  auch  den 
Service  für  während  des  Un¬ 
terrichts  aufgetretene  Schä¬ 
den  an  den  Computern.  Die 
Kurse  waren  ein  voller  Er¬ 
folg.  und  die  Tteilnehmer  ha¬ 
ben  sich  alle  für  einen  Fort¬ 
setzungskurs  angemeldet. 
Dieses  positive  Ergebnis  be¬ 


wog  dann  auch  die  Schullei¬ 
tung  dazu,  sich  auf  dem  Ge¬ 
biet  der  Informatik  zu  enga¬ 
gieren. 


Der  VAM  stellte  dafür  ei¬ 
gens  entwickelte  Schulcom¬ 
puter  »Leibniz  I«  (C  64  mit  fla¬ 
cher  Tastatur,  Floppy- 


Computer 
ohne  Kabelsalat 

Ein  alter  Bekannter  ira 
neuen  Gewand  stellt  sich 
mit  dem  VAM  »Leibniz  I« 
vor.  Der  C  64  wurde  zu¬ 
sammen  mit  emem  Flop- 
py-Laufwerk  1541  und  ei¬ 
nem  Farbmonitor  in  ei¬ 
nem  Gehäuse  von  Knürr 
untergebracht.  Der  Moni¬ 
tor  ist  in  allen  Richtungen 
schwenkbar.  Die  Tastatur 
ist  mit  dem  Gehäuse 
durch  ein  Spiralkabel 
verbunden,  Resettaster 
an  den  Seiten  für  Floppy 
und  Computer  runden 
das  Bild  ab. 

Neue  Modelle  mit  Tui- 
boladesystem  und  Mehr- 


platzfähigkeit  smd  in  Pla¬ 
nung, 

Für  genauere  Informa¬ 
tionen  über  folgende 
Themen: 

*  Wie  kommen  Schulen 
an  den  VAM  »Leibniz«? 

*  Gibt  es  den  »Leibniz« 
auch  als  Bausatz  (kann  ich 
meinen  alten  C  64  mit 
Laufwerk  und  Monitor 
emschicken  und  bekom¬ 
me  einen  neuen  »Leüo- 
niz«)? 

*  Was  kann  der  Leibniz 
heute,  was  schafft  er  mor¬ 
gen? 

*  Wie  ist  der  Service  ge 
währleistet? 

wenden  Sie  sich  bitte  an 
VAM  e.V. 

Rathausgasse  30, 

5300  Bonn  1 
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Aktuell 


Laufwerk  und  Farbmonitor 
in  einem  Gehäuse  integriert, 
siehe  Bild)  zur  Verfügung. 
Außerdem  wurde  ein  Com¬ 
puterraum  emgerichtet  und 
für  das  nächste  Jahr  ein  Infor- 
maükunterricht  geplant. 

Neue  Ideen  braucht 
das  Land 

Dieses  kleine  Beispiel 
zeigt  deuüich,  wie  erst  durch 
private  Initiative  der  Compu¬ 
ter  Eingang  m  den  Schulun¬ 
terricht  fmdet.  Der  VAM  hat 
sich  dabei  Gedanken  ge¬ 
macht,  wie  für  Schulen,  die 
bisher  ohne  Computer  aus- 
kommen  mußten,  weil  die 
Mittel  fehlten,  der  Anreiz  ge¬ 
schaffen  werden  kann,  sich 
eme  Anlage  zu  besorgen. 
Als  Ergebnis  kam  das  Mo¬ 
dell  der  Mietpatenschaften 
heraus.  Dabei  werden  der 
Schule  durch  den  VAM  die 


Adressenänderung  — 
Oxford-Pascal 

In  der  Ausgabe  5/8S  ha¬ 
ben  wir  als  Bezugsquelle 
des  neuen  Oxford-Pascal 
CPL  Computer  plus  Soft  in 
Dmslaken  angegeben,  Die¬ 
se  Firma  hat  in  der  Zwischen¬ 
zeit  Konkurs  angemeldet 
und  ist  nicht  mehr  lieferfä- 
hig,  Eine  neue  Bezugsquelle 
in  Deutschland  existiert  noch 
nicht-  Interessenten  können 
sich  an  die  Adresse  m  Eng¬ 
land  wenden: 

Oxford  Computer  Systems 
(Software)  Ltd. 

Hensington  Road 
Wood  stock 

Oxford  0X7  IJR,  England 

Competition  Pro 
mit  Microscholtern 

Der  Joystick  »Competition 
Pro«  mit  Micioschaltern  wird 
jetzt  von  der  Dynamics  Mar- 
ketingOmbH  angeboten.  Er¬ 
kennbar  ist  dieser  Joystick 
an  dem  roten  Griff.  Er  ist  im 
Fachhandel  für  zirka  72 
Mark  erhältlich. 

Aktualität  vor 
Kontinuität 

Liebe  Leser,  in  letzter  Mi¬ 
nute  haben  wir  den  gesam¬ 
ten  Aufbau  der  64'er  umor¬ 
ganisiert.  Es  erschien  uns 
wichtiger.  Sie  mit  einem  aus¬ 
führlichen  Tbstbericht  über 
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erforderlichen  Computer 
kostenlos  zu  Verfügung  ge¬ 
stellt.  Es  werden  Firmen, 
Banken,  Versicherungen  in 
der  Umgebung  der  Schule 
gesucht,  die  auf  freiwilliger 
Basis  die  monatlichen  Mie¬ 
ten  für  jeweils  einen  dieser 
Computer  übernehmen. 
Nach  ein  paar  Jahren  sind 
die  Geräte  dann  »abgezahlt« 
und  gehen  m  den  Besitz  der 
Schule  über.  Der  VAM  über¬ 
nimmt  den  Service  bet  anfal¬ 
lenden  Reparaturen.  So  ha¬ 
ben  alle  Seiten  etwas  davon, 
die  Schüler  kommen  endlich 
zum  Inforraatikunterricht, 
der  Schule  entstehen  keiner¬ 
lei  Kosten  und  die  Firmen 
der  Umgebung  können  mit 
Schulabgängern  rechnen, 
die  mit  hervorragenden 
Kenntnissen  beim  Umgang 
mit  Computern  ausgestattet 
sind.  Fürwahr  eine  Idee  die 
Schule  machen  könnte,  (aa) 


den  neuen  Commodore  128 
zu  informieren.  Diesem  zu¬ 
sätzlichen  Platzbedarf  sind 
leider  einige  Beiträge  rum 
Opfer  gefallen.  So  müssen 
Sie  in  dieser  Ausgabe  auf  die 
beiden  Kurse  »Assembler  ist 
i»ine  Alchimie,  Tfeil  10«  und 
»Dem  Klang  auf  der  Spur, 
fbil  7«  verzichten.  Ebenso 
nicht  dabei  ist  die  Anwen¬ 
dung  des  Monats.  All  diese 
Artikel  werden  in  der  näch¬ 
sten  Ausgabe  wieder  zum 
gewohnt  vollständigen  Bild 
des  64'er-Magazins  beitra¬ 
gen. 

An  dieser  Stelle  möchte 
ich  Sie  auch  auf  zwei  Wettbe¬ 
werbe  hinweisen,  bei  denen 
insgesamt  Preise  im  Wert 
von  über  25000  Mark  zu  ge¬ 
winnen  sind.  Am  Umfrage¬ 
weitbewerb  sollte  jeder 
64'er-Leser  leilnehmen.  der 
aktiv  an  der  zukünftigen  Ge¬ 
staltung  »seiner«  Zeitschrift 
mitwirken  möchte  Ein  Perso¬ 
nal  Computer  PC  10  und  10 
Disketien-Laufweike  1541 
von  Commodore  sowie  jede 
Menge  Buchgutscheine  sind 
die  Belohnung  für  Ihre  Mü¬ 
hen. 

Beim  zweiten  Wettbewerb 
sind  wieder  Ihre  Program- 
raierkünste  gefragt.  Schrei¬ 
ben  Sie  die  erste  C  64-Tele- 
softwarc  für  Btx.  Zu  gewin¬ 
nen  sind  dabei  2  Btx-Fernse- 
her,  eine  Reise  nach  Berlin 
und  zwei  MPS-802-Drucker. 
Mitmachen  lohnt  sich  dies¬ 
mal  also  wirklich,  (aa) 


Die  Kuriositätenecke 

Diesmal  geht's  wieder 
querfeldein  durchs  Gemüse¬ 
beet  mit  interessanten,  selt¬ 
samen  und  anderen  Ereig¬ 
nissen  der  Computerszene. 
— ln  früheren  Zeiten  wurden 
Automatenspiele  auf  den 
Computer  umgeschrieben, 
mittlerweile  läuft  dieser  Pro¬ 
zeß  schon  fast  in  umgekshr- 
ler  Richtung  ab.  Nachdem 
der  Hyper-Olympics-Auto- 
mat  gemäß  dem  IBM-PC-Vor- 
bild  entstand,  wurden  jetzt 
auch  die  Heimcomuterspiele 
■BouIderDash«,  »Flip  &  Flop« 
und  »Loderunner«  für  Auto- 
matenhersteller  lizenziert. 

—  Die  amerikanische  Firma 
Suncom  hat  den  Vertrieb  ih¬ 
res  »Aeorbic  Joystick«  (richtig 
gelesen,  nicht  Aerobic  son¬ 
dern  Aeorbic)  aufgegeben. 
Das  Gerät  wurde  auf  em 
Trainingsfahirad  aufge¬ 
steckt.  Je  schneller  man  in 
die  Pedale  trat,  desto  schnel¬ 
ler  bewegte  sich  das  ge¬ 
wünschte  Objekt  auf  dem 
Bildschirm,  Das  war  gut  für 
Pitstop  U,  bei  Paeman-Fans 
stellte  sich  aber  ein  großer 
Haßeftekt  ein.  Auch  schien 
es  nicht  genug  sportliche 
Heimcompmerbesitzer  zu 
geben. 

—  Jerry  LeMaitre  ( 18  Jahre) 
aus  Collingwood  in  Kanada 
hat  einen  Babysitter-Job,  den 
et  allerdings  mit  Hilfe  des 
Computers  ausübi.  Er  zeigt 
den  Kindern,  wie  man  lädt, 
druckt,  Programme  startet 
etc, ,  und  in  kürzester  Zeit  ha¬ 
ben  diese  Kinder  durch  ih¬ 
ren  Forscherdrang  Basic  fast 
wie  von  selbst  geleint.  Als  er 
seine  Lehikünste  an  Erwach¬ 
senen  ausprobieren  sollte, 
hatte  er  allerdmgs  weniger 
Erfolg.  Sem  Kommentar  da- 
zuiVTh^  think  that  the  Com¬ 
puter  is  gonna  blow  up,  when 
they  touch  it!«  (Sie  denken, 
der  Com.puter  explodiert, 
wenn  sie  ifm  berühren). 

—  Die  Zeitschrift  »Computer 
Games«  ist  für  den  Leser  we¬ 
sentlich  interessanter,  wenn 
er  eme  Lupe  zur  Hand 
nimmt:  Am  Rand  der  Seiten 
stehen  immer  wieder  kleme 
Bemerkungen  m  Mmiatur- 
schrift.  Der  Inhalf  »Catch  ya 
later«  oder  »Print  is  dead.  We 
helped  to  kill  it!«. 

—  Die  Anzahl  der  alternati¬ 
ven  Computerzeitschriften 
Deutschlands  nimmt  immer 
mehr  zu.  Nachdem  in  Mün¬ 
chen  der  »Computertrottel« 
als  regionales  Blatt  schon 
länger  Erfolg  hat,  versucht 
sich  jetzt  eme  neue,  über¬ 
regionale  Zeitschrift  namens 
»Source*  zu  etablieren.  The¬ 
men  der  Zeitschrift:  Allge¬ 


meine  Informationen  ohne 
Zensur,  Piogrammierkurse 
mit  «Raumschiff  Kenterbrise 
mii  Commander  Captam 
Cracki-Szenen,  Berichte 
über  das  Verhältnis  emes 
seltsamen  Völkchens  (das 
man  Amerikaner  nennt)  zu 
Computern  (Computertrot- 
tel)  und  ähnliches  mehr 

—  Nachruf  in  einer  Mailbox. 
ln  tiefer  Trauer  geben  wir 
den  Tod  unserer  geliebten 
NUI  DATENKLO  z8va8v  be¬ 
kannt, 

SIE  war  uns  von  ALLEN  die 
Liebste,  denn  SIE  gehörte 
dem  GROEHAZ  (GROEssten 
Hacker  Aller  Zeiten),  Wau 
Holland  vom  CCC  (Compu¬ 
ter  Capitalizing  Company). 
Wau  durch  den  »Congress« 
und  den  Auftritt  bei  Frank 
Elstner  finanziell  gesundge¬ 
stoßen,  gab  nun  uns  Hacker¬ 
prolos  ca.  3  Wochen  DATEX- 
Paus. 

Danke,  Wau,  große  Gesten 
stehen  Dir  gut!  Weitere  Nui- 
Spenden  bitte  als  allgemeine 
msgs  m  dieser  Box. 
gez  LSD 

Liga  für  subversive  Daten¬ 
kommunikation. 

—  Eine  Studie  eines  amerika¬ 
nischen  Forschungsinstituts 
ergab,  daß  Computerspiele 
weniger  Aggressivität  verur¬ 
sachen  als  Fernsehen  oder 
Darts-Werfen.  Dieselbe  Stu¬ 
die  ergab  aber  auch,  daß 
Computerspiele  die  soge¬ 
nannte  »eye-hand-coordina- 
tion«  (Auge-Hand-Koordina- 
tion)  nicht  verbessern. 

Die  Zeitschrift  »Electronic 
games«  brachte  einen  zwei 
Seiten  langen  Artikel  über 
mögliche  Freizeitbeschäfti¬ 
gungen  während  des  Ladens 
emes  Programms  vom  1841- 
Disketteniaufweik  Vorschlä¬ 
ge  waren  zum  Beispiel,  em 
Musikinstrument  zu  erler¬ 
nen,  ein  Buch  zu  lesen  oder 
gar  (während  des  Ladens 
von  One  on  One,  das  immer¬ 
hin  drei  volle  Minuten  benö¬ 
tigt)  zum  Surfen  zu  gehen 

—  Verschiedene  Computer- 
firmen  bekommen  ihre  Na¬ 
men  auf  recht  seltsame  Art. 
■Penguin  Software«  z.B.  ba¬ 
siert  auf  dem  »Penguin  on  the 
tel)y«-Skeich  der  Monty- 
Python-Gruppe,  die  in  Eng¬ 
land  so  etwas  ist,  wie  den 
Deutschen  ihr  Otto  Waalkes. 

—  Die  Umversity  of  Montana 
führte  ein  wissenschaftliches 
Experiment  durch,  in  dem 
Rhesus-Affen  das  Pac-Man- 
Spielen  beigebracht  beka¬ 
men.  Je  besser  sie  spielten, 
desto  mehr  Marshmallow- 
Früchte  bekamen  sie.  Jetzt 
sind  die  Affen  so  perfekt, 
daß  die  Automaten  schwerer 
eingestellt  werden  mußten 
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RUN  =  Syntax  Error? 

Läßt  sich  bsim  C  $4  der  Basic- 
Start  verändern?  Das  Vorhan¬ 
densein  der  Routine  SAGSEläßt 
mich  dies  zwar  vermuten,  es  ge¬ 
lingt  mir  aber  nicht  ganz.  Nach 
dem  Heraufsetzen  des  Basic- 
Starts  wird  »RUNx  mit  »Syntax 
Error*  beantwortet,  ebenso 
»NEW*.  Cermaim  Podest 

Der  Syntax  Error  bei  RUN  ist 
schon  ziemlich  symptomatisch. 
Sie  haben  wahrschemhch  nicht 
bedacht,  daß  das  erste  Byte  im 
Basic-Bereich  immer  ein  Nullby- 
te  sein  muß.  Vor  dem  SYS-Befehl 
müssen  Sie  also  unbedingt  ei¬ 
nen  POKE  <  Anfangsadresse  >, 
0-Befehl  geben 

Kreuzworträtsel  auf 
MPS-801? 

Ich  habe  das  fantastische 
Kreuzworträtset-Programm  von 
Gerl  Büttgenbach  aus  der  Aus¬ 
gabe  12/84  abgetippt.  Aller¬ 
dings  ist  es  mir  nicht  gelungen, 
dieses  für  den  Epson-Drucker 
geschriebene  Pmgramm  für 
den  MPS-801  umzuscbreiben. 
Vielleicht  findet  sich  ein  ver¬ 
sierter  Leser,  der  dieses  Pro¬ 
blem  gelöst  hat?  Karl  Kipping 

Chemie  per  User-Port 

Wie  kann  man  über  den  l/ser- 
Port  am  C  64  chemische  Mes¬ 
sungen  durchfuhren? 

Ausgabe:  3/85 

Joachim  von  Neuenkirchen 

Die  Zeitschrift  «CLB  -  -  Chemie 
für  Labor  und  Betrieb«  hat  seit  ei¬ 
niger  Zeit  eine  Rubrik  mit  Soft¬ 
ware  für  den  Laborbereich.  In 
einer  der  letzten  Ausgaben  er¬ 
schien  ein  Artikel  über  die  Sofi- 
und  Hardware  bei  der  Erfas¬ 
sung  von  titrimetnschen  Bestim¬ 
mungen  mit  einem  Commodore 
64.  Werner  Geitner 

Inlo  CLB  — ChsmiefuiLtborundBeiiieb, 
St'jnganei  Str.  lB-24,  Fbsfadi  U0Z63.  6000 
Fianktun  l 


Fragen  Sie  doch 

Selbst  bei  sorgrältiger  Lek¬ 
türe  von  Handbüchern  und 
Programmbeschreibungen 
bleiben  beim  Anwender  im¬ 
mer  wieder  Fragen  offen. 
Viel  mehr  Fragen  ergeben 
sich  bei  Computer-Interes¬ 
senten,  die  noch  keine  te¬ 
sten  Kontakte  zu  Händlern, 
Herstellern  oder  Compu- 
ferclubs  haben.  Sie  können 
der  Redaktion  Ihre  Fragen 
schreiben  oder  Probleme 
schildern  (am  einfachsten 
auf  der  Khrte  »Lesermei¬ 
nung").  Wir  veranlassen,  daß 
sie  VOR  einem  Fachmann  be¬ 
antwortet  werden.  Allge¬ 
mein  interessierende  Fra¬ 
gen  und  Antworten  werden 
veröffentlicht,  die  übrigen 
brieflich  beantwortet. 


Teilstrings  in  Comal? 

Wie  kann  man  in  Comal  0.14 
Teilstrings  analog  zu  den  Sasic- 
Funktionen  MID$,  LEFT$  und 
RIGHTS  gewinnen? 

Detlef  Grittner 

Teilstnngs  werden  in  Comal 
0.14  sehr  einfach  durch  Angabe 
der  linken  und  rechten  Begren¬ 
zung  erzeugt  Ein  Beispiel: 

DIM  TEXT$  OF  20 

TEXTS  :=  'BASIC  COMAL 

ODER  PASCAL?" 

PRINT  TEXTS  (7.11) 

Es  wird  als  Antwort  der  Teil 
von  Texistring  vom  7.  bis  zum  11. 
Zeichen  gedruckt,  also  «CO- 
MAL«.  Mit  der  Vereinbarung 
L  :  -  LEN(X$)  werden  die  Basic- 
Stringfunktionen  in  Comal  also 
folgendermaßen  erzeugt: 
LErr$(X$,N)  ...X$(l-N) 
RIGHTS(X$,N) ...  X${L-N-i-l,L) 
MID$(X$,N,A) ..  X$(N:N4A.1) 
MID$(X$,N)  X$(N:L) 

Zufallszahlen 
mit  Wiederholung? 

Beim  Arbeiten  mit  der  »Zu- 
fallsformel*  X=!NT(RND(1)*N) 
-vl,  durch  die  Zufallszahlen  von 
I  bis  N  erzeugt  werden,  habe 
ich  festgestellt,  daß  die  so  er¬ 
zeugten  »Zufallszahlen*  gar  kei¬ 
ne  solchen  sind,  Zumindeslens 
wiederholen  sie  sich  nach  eini¬ 
ger  Zeit  in  gleicher  Folge.  Nun 
meine  Fragen: 

Kann  man  überhaupt  von  Zu- 
fallszahlen  reden,  wenn  sie  sich 
nach  einer  gewissen  Zeit  in  glei¬ 
cher  Folge  Wiederhofen? 

Kann  man  diese  Tatsache  um¬ 
gehen,  vielleicht  durch  Ände¬ 
rung  der  Formel? 

Wie  funktioniert  eigentlich 
die  Auswahl  der  Zufallszahien? 

Meico  Hesselbart 

Entscheidenden  Einfluß  auf 
die  erzeugten  Z'ofallszahlen  hat 
die  Wahl  des  oft  als  unwichtig 
betrachteten  Argumentes  der 
RND-Funktion,  Generell  smd 
drei  Fälle  zu  unterscheiden: 

Fall  1.  Die  Funktion  -wird  mit  ei¬ 
nem  positiven  Argument  aufge- 
lufen,  also  beispielsweise  mit 
RND(1),  Ar.stelle  der  1  kann  eine 
beliebige  andere  Zahl  oder  Va¬ 
riable  größer  als  Null  stehen.  In 
diesem  Falle  werden  die  Zufalls¬ 
zahlen  nach  einem  bestimmten 
mathematischen  Algorithmus, 
also  nach  einer  beshmmten  Re¬ 
chenvorschrift,  ermittelt.  In  die¬ 
sem  Falle  kommen  die  Zufalls¬ 
zahlen  (oder  besser  die  Pseudo- 
Zufallszahlen),  die  nach  dem 
Einschalten  des  Computers  er¬ 
zeugt  werden,  jedesmal  in  ge¬ 
nau  der  gleichen  Reihenfolge 
wieder  vor,  was  sicherlich  als 
nachteilig  zu  bewerten  ist.  Der 
Vorteil  dabei  ist  jedoch  die  sehr 
gute  Gleichverteilung  der  er¬ 
zeugten  Zahlen.  Es  weiden  we¬ 
der  Zahlen  bevorzugt  noch  be¬ 
nachteiligt 


2.  Die  Funktion  wird  mit  einem 
negativen  Wert  aufgerufen  (Bei¬ 
spiel:  RND(-1)  oder  RND(X),  falls 
X  <  0).  In  diesem  Fall  ergibt  jede 
einzelne  negative  Zahl  einen 
speziellen  Zufallswert,  aber 
eben  für  jede  Zahl  stets  wieder 
denselben,  Probieren  Sie  ruhig 
zehnmal  hintereinander  RND(-1) 
aus.  Sie  erhalten  stets  die  glei¬ 
che  Zahl.  Haben  Sie  aber  einmal 
einen  als  zuftllig  gehenden  An¬ 
fangswerl  X.  dann  können  Sie 
mit  der  Folge  .10  X=RND(-X): 
PRINTX:GOTO  10.  eine  beliebi¬ 
ge  Kette  von  zufälligen  Zahlen 
erzeugen.  Jeder  verschiedene 
Anfangs  wert  für  X  liefert  bei  die¬ 
ser  Methode  eine  eigene,  ganz 
spezielle  Zufallszahlenreihe. 

Als  Startwert  kommen  alle 
möglichen  Wene  in  Betracht, 
sinnvoll  ist  ra  vielen  Fallen  eine 
Initialisierung  Ober  die  Zeitva- 
riable  TI.  Der  Slertwert  ist  dann 
von  der  seit  dem  Einschalten 
vergangenen  Zeit  abhängig  und 
kann  in  den  meisten  Fallen  wohl 
als  ausreichend  zufällig  angese¬ 
hen  weiden. 

Fall  3.  Die  Funktion  wird  mit 
dem  Argument  Null  aufgerufen. 
In  diesem  Falle  wendet  der 
Basic-Interpreter  eine  weitere 
Methode  an:  Er  nimmt  die  Zeiten 
verschiedener  interner  Zeitge¬ 
ber,  verknüpft  sie  durch  eine 
mathematische  Fbrme!  mitein¬ 
ander  und  bildet  so  ebenfalls  ei¬ 
ne  Zufallszahl. 

Diese  Zahlen  smd  wokiich  al¬ 
le  paar  Mikrosekunden  völlig 
anders  und  liefern  teme  vorher¬ 
sehbare  Folge  von  Zahlen.  Aüer- 
dings  ist  bei  dieser  Methode  die 
Gleichverteilung  der  Zahlen  um 
einiges  schlechter,  jedenfalls 
wenn  die  Zufallszahlen  in  einer 
festen  Programmschlede,  also  in 
einem  festgelegten  Zeittakt  ge¬ 
bildet  werden,  ln  diesem  Falle 
werden  fast  unweigerlich  be¬ 
stimmte  Zahlenwerte  häufiger 
Vorkommen  als  andere. 

Die  effektivste  Methode  für 
möglichst  zufällige,  aber  eben 
auch  möglichst  gleichverteilte 
Zahlen  ist  die  zweite.  Besonders 


bei  Initialisierung  mit  TI ,  womög¬ 
lich  noch  durch  Multiplikation 
oder  Division  mit  irgendwel¬ 
chen  Zeropage-Inhalten  ver¬ 
knüpft.  erreicht  man  die  besten 
Eigebnisse. 

Adventure-Tlps  gesucht 

1.  Bei  dem  Adventure  »Time 
Machine*  komme  tch  nicht  wei¬ 
ter  als  bis  zum  Haus.  Alle  ande¬ 
ren  Wege  luhren  früher  oder 
später  in  den  Treibsand.  Wie 
komme  ich  ins  Haus  hinein? 

2.  Wie  komme  ich  bei  »Pitfal!  II* 
an  die  Schatulle  (es  kann  auch 
ein  Ring  sein)?  Ich  habe  zwar 
schon  einmal  alle  Schätze,  Wöl¬ 
fe,  Mäuse,  Äatten  und  Mädchen 
aufgesammelt,  aber  an  diese 
Schatulle  kam  ich  bisher  ein¬ 
fach  nicht  heran. 

3.  Wie  komme  ich  bei  dem  Ad- 
venture  »The  Fabalous  Wan- 
da...»  an  die  richtigen  Informa¬ 
tionen;  wo  muß  ich  mein  Geld 
/nvesf/eren?  Manfred  Wilke 

Hardcopy  mit 
Hmdernissen? 

Das  Hardcopyprogramm  für 
Text  und  Grafik  »X-Graf*  des  CP 
80  X-Druckets  druckt  bei  Hard¬ 
copies  immer  eine  Leerzeile 
zwischen  den  Datenzeilen.  Da¬ 
durch  kann  man  keine  Grafiken 
ausdrucken.  Ich  bitte  um  einen 
Ratschlag.  Klemens  Mülonig 

Stellen  Sie  an  Ihrem  Drucker 
den  Auto-Line-Ffeed-Schaltet  auf 
die  Aus-Stallung.  Näheres  dar¬ 
über  sieht  in  Ihrem  Drucker- 
Handbuch, 

Multlplan  mit  80  Zeichen? 

Kann  man  Multiplan  auf  ei¬ 
nem  C  64  mit  80-Zejchen-Äar(e 
laufen  fassen?  K7aus  Grülling 

Nein,  das  kann  man  mcht.  Mul¬ 
tiplan  für  den  C  64  ist  für  den 
40-Zeichen-Bildschirm  ausge¬ 
legt  Eine  80-Zeichenkarte  ^e 
mit  Multlplan  zusammen  läuft, 
konnten  wir  außerdem  auch 
mcht  entdecken. 
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3.5'Basic  tUr  den  C  64? 

Kann  man  das  Commodore 
3.S-Basic  des  C  16  auch  in  den 
C  64  »einpfianzen«? 

Patrick  Dohmen 

Direkt  aus  dem  Basic- 
Interpreter  des  C  16  kann  man 
die  Kutinen  für  diese  Befehle 
nicht  übernehmen,  da  er  mit  völ 
lig  anderer  Hardware  arbeitet 
(Betriebssystem  und  Basic  ar¬ 
beiten  mit  Bank-Switching,  das 
heißt,  eskönnen  theoretisch  weit 
mehr  als  nur  64  KByte  Speicher 
verwaltet  werden);  eine  Über¬ 
nahme  der  Befehle  ist  jedoch 
schon  möglich.  Allerdings  ivird 
Basic  3.S  noch  von  keiner  einzi¬ 
gen  Firma  für  den  C  64  angabo- 
ten  (aus  Copvnghtgründen) 

Sie  müssen  sich  dafür  also 
selbst  eine  Befehlserweiterung 
schreiben. 

C  16-Sprites? 

Ich  besitze  einen  C 16  mit  Da- 
tasette  und  wollte  wissen,  ob 
ich  Sprites  im  Textmodus  simu¬ 
lieren  kann  oder  ob  Jemand  ein 
Programm  dafür  geschrieben 
hat.  Frank  Karner 

Der  C 16  besitzt  die  Shape  be 
aehungsweise  Sprite-Fahigkeit 
nur  im  Hires-Modus,  weil  im 
TED(det  Chip, der  amC  IBauch 
für  die  Video-Ausgabe  z-ustSn- 
dig  ist)  Spilles  nicht  hardware¬ 
mäßig  vorgesehen  sind  wie 
beim  Videochip  des  C  64, 

Falls  man  aus  Speicherplatz¬ 
gründen  auf  Hires-Shapes  ver¬ 
zichten  will  oder  muß,  kann  man 
sich  immer  noch,  ähnlich  wie 
beim  VC  20,  mit  einem  selbslde- 
finierten  Zeichensatz  helfen,  der 
nur  2  KByte  vom  RAM  ab 
knappst  und  dennoch  schon  be¬ 
achtliche  Grafikmöglichkeiten 
bietet.  Ein  entsprechendes  l.i- 
sling  dazu  mit  Zeicheneditor  und 
ausführlicher  Beschreibung 
wie’s  funktiomert.  linden  Sie 
demnächst  m  dieser  Zeitschnll, 

»Magic  Desk«  gesucht 

ln  der  Ausgabe  7/84  beßndef 
sich  ein  Bericht  über  das  Pro¬ 
gramm  Magic  Desk«.  Da  ich 
großes  Interesse  an  dem  Steck¬ 
modul  habe,  bitteichSieumÄn- 
schrifl  der  Firma,  die  das  Modul 
vertreibt 

Dr.  med.  Karl  Vigano 

Das  Programm  wurde  von 
Commodore  selbst  entwickelt 
und  sollte  demzufolge  eigentlich 
über  jeden  Commodoie-Händ- 
let  zu  beziehen  sein.  Da  der  Pro¬ 
grammierer  allerdings  mit  dem 
ehemaligen  Commodoie-Chef 
I  Jack  Tramie]  zu  Ataii  gegangen 
I  ist.isinichtslcheipObCoinmodo 
re  das  Modul  noch  vertreibt.  Er¬ 
kundigen  Sie  sich  am  besten  bei 
Ihrem  Commodore-Händlei,  ob 
der  Ihnen  das  Modul  noch  be¬ 
sorgen  kann. 


Leser  fragen  - 
Willi  Brechtl  antwortet 

Hallo  liebe  Leser,  hier  bin  ich  wieder, 
um  Eure  Fragen  zu  beantworten. 


Ich  werde  mich  hauptsächlich 
um  Leserbriefe  kümmern,  die 
nicht  in  das  sachliche  Einerlei 
des  Leserfonmts  passen.  Zum 
Beispiel  Fragen,  die  sich  aus 
dem  einen  oder  anderen  Grund 
nur  ganz  subjektiv  beantworten 
fassen.  Oft  genug  tauchen  auch 
Ptobleme  auf,  die  sich  nicht  mit 
einem  kurzen  Antworlsatz  ab- 
handeJn  fassen.  Und  wenn 


selbst  eine  längere  Antwort  im 
Rahmen  des  Leserforums  nicht 
mehr  ausrefcfien  würde,  dann 
ist  das  ganz  klar  ein  Fall  für  Willi 
Brechtl. 

Also:  Wenn  Sie  als  Anfänger 
Frobfeme  mit  Computer,  Soff- 
wäre  oder  Handbuch  haben. 

dann  wenden  Sie  sich  in  ZukunÜ 

doch  einfach  vertrauensvoll  di¬ 
rekt  an  micfi. 


Unsichtbar  Nachladen? 

Wie  schaffe  ich  es.  in  Basic  ein 
Wacfifade-Programm  zu  konzi¬ 
pieren,  das  bei  entsprechender 
Menüwahl  ein  Teilprogramm 
nachlädt  —  und  zwar  ohne  Aus¬ 
gabe  der  Meldungen  »Sera- 
chinglor«  und  aLoading«? 

Ipek  Cüneyt 

Beim  Nachladen  von  Program¬ 
men  müssen  Sie  folgendes  spe- 
aell  beachten;  Der  Befehl  «LO- 
ADiin  einem  Programm  bewirkt 
nicht  nur,  wie  im  Direktmodus, 
das  Laden  eines  Programms, 
sondern  gleichzeitig  einen  Auto¬ 
start.  Falls  das  nachgeladene 
Programm  größer  ist  als  das  ur¬ 
sprüngliche  Programm,  dann 
werden  alle  Variablen  gelöscht. 
Sie  sollten  daher  dahii  sorgen, 
daßüii  Hauptprogiamm  immer 
größer  ist  als  das  nachzuladen¬ 
de.  Auch  sollten  Sie  beachten, 
daß  Stnngs  m  der  Regel  nicht 
mit  übernommen  werden  Wol¬ 
len  Sie  Stiingvariable  dennoch 
ins  nächste  Programm  überneh¬ 
men.  dann  müssen  Sie  beispiels¬ 
weise  tm  ersten  Programm 
schreiben'  A$- "HALLO" -t-"" 

Dies  ist  deshalb  notig,  weil  nur 
Strmgvariable,  die  mit  irgendei¬ 
ner  Stringoperation  (-f ,  LEFT$, 
MID$,  RIGHTS)  verknüpft  wur¬ 
den,  ihren  Wert  auch  imnachge- 
ladenen  Programm  behalten. 
Um  die  manchmal  unerwünsch¬ 
tes  Systemmeldung  -me  »Sear- 
ching  for>  am  Bildschirm  nicht 
sichtbar  werden  zu  lassen,  gibt 
es  eine  sehr  einfache  Methode: 
Setzen  Sie  vor  den  LOAD-Befehl 
im  Programm  einfach  die 
Schieibfatbe  auf  die  Hmter- 
grundfarbe,  Sie  verhindern  da¬ 
mit  zwar  nicht  dis  Ausgabe  die¬ 
ser  Meldung,  sie  erscheinen 
aber  nicht  sichtbar  auf  dem  Bild¬ 
schirm, 

Atari-Module 
auf  dem  C  64? 

Wie  bringt  man  Atari  Tele- 
spiel-ModuIe  (Atari  VCS  2600) 
auf  dem  C  64  zum  Laufen? 

Robert  Wölfert 

Atari-Module  bringt  man  auf 
dem  C  64  überhaupt  racht  zum 
Laufen,  da  die  VCS  2600-MQdule 
und  der  C  64  über  eine  völlig  un¬ 
terschiedliche  Hardvrare  verfu¬ 
gen.  Außerdem  ist  die  VCS 
2600-Konsole  inzwischen  schon 
ab  60  Mark  im  Ausverkauf  er¬ 
hältlich,  so  daß  ach  irgendwel¬ 
che  eventuell  möglichen  auf¬ 
wendigen  Hardware-Basteleien 
auch  beim  besten  Willen  nicht 
lohnen. 

Diskette  versehentlich 
formatiert? 

Ich  habe  versehentlich  eine 
Diskette  mit  vielen  Program¬ 
men  darauf  formatiert.  Wie 
kann  ich  diese  Frogramnie  wie¬ 
der  zurück/iofen? 

Hinnerk  Behn 


Wenn  Sie  die  Diskette  ohne 
Angabe  einer  ID  formatiert  ha¬ 
ben  (die  Formatierung  kann 
dann  nur  einige  Sekunden- 
bruchteile  gedauert  haben), 
dann  ist  nur  das  Directory  ge¬ 
löscht.  Mit  einem  Diskettenmoni¬ 
tor  (und  unserem  Floppy-Kurs) 
könnten  Sie  bei  etwas  Erfahrung 
in  der  Lage  sein,  das  Inhaltsver¬ 
zeichnis  wieder  zu  restaurieren. 
Da  in  der  Regel  aber  mit  ID  for- 
manen  wird,  sind  Ihre  Program¬ 
mewohlverloren.  Das  1541-Lauf- 
werk  beschreibt  nämlich  beim 
normalen  Formatieren  alle  Sek¬ 
toren  der  Diskette  mit  N'ull 
Bytes,  Die  ursprünglich  darin 
enthaltene  Information  geht  da¬ 
bei  genauso  verloren  wie  beim 
Überspielen  einer  normalen 
Musik-Kassette. 

Timing'Probleme? 

Wenn  ich  eineselbslprogram- 
mierte  Melodie  ständig  wieder¬ 
holen  möcfile,  jndem  ich  hinter 
die  DATA-Zeilen  einen  RE- 
STORE-Befehl  schreibe  und  mH 
GOTO  wieder  an  den  Anfang 
springe,  dann  hat  der  Compu¬ 
ter  einige  Timing-Schwierig¬ 
keiten.  besonders  bei  schnellen 
Melodien. 

Frank  Herbert 

Abhilfe:  Lesen  Sie  die  Musik- 
daten  zu  Anfang  in  eine  Feidva- 
riable  ein  (Dimensionierung 
nicht  vergessen).  Der  Zugriff  auf 
Feldelemente  ist  schneller  als 
auf  DATAs.  Außerdem  sollten 
Sie  anstelle  des  GOTO-Befehls 
den  entsprechenden  Pro¬ 
grammabschnitt  durch  eien 
FOR—NEXT-Schleife  wnederho- 
lenlasson,  auch  dasbnngt  einen 
Geschwindigkeitsvorteil  Und 
natürlich  sollten  Sie  alle  Zahlen¬ 
werte  schon  m  der  Form  »Low- 
Byte,  High-Byte«  im  Programm 
stehen  haben  und  diese  Berech¬ 
nungen  nicht  dem  Computer 
während  der  Prograramausfüh- 
rung  aufbürden. 


Zeichensatz 

verschwunden? 

Aus  wefefjem  Speicherblock 
kann  man  die  Daten  eines  geän¬ 
derten  Zeichensatzes  PEEKen, 
wenn  der  Zeichensatz  nach 
SEOOOunddas  Video-RAM  nach 
SCCOO  verlegt  worden  ist?  Ich 
habe  den  ganzen  Spefcfier 
durchsucht,  aber  nichts  gefun¬ 
den. 

Jens  Schlingmann 

Ab  Adresse  SEOOO  sind  die  8 
KByte  ROM  des  Betriebssy¬ 
stems  dem  RAM-Beteich  über¬ 
lagert,  Wahrend  man  mit  POKB 
auch  m  diesem  Bereich  ins  »un¬ 
ter«  dem  ROM  liegende  RAM 
schreiben  kann,  ergibt  jedes 
PEEKen  hier  tfji  den  Inhalt  des 
Bstrieossystem-ROMs.  Abhilfe 
ist  hier  nur  über  Maschinenspra¬ 
che  möglich,  da  zum  Auslesen 
dieses  Speicherbereichs  das 
Betriebssystem  und  der  Basic- 
Inteipreter  abgeschattet  wer¬ 
den  muß. 

MSE-Probleme? 

Es  gelingt  mir  nicht,  mit  dem 
MSE  eingegebene  Programme 
nach  dem  Äbspeichem  und 
Wiederladen  laufen  zu  lassen. 
Es  ist  überhaupt  kein  Programm 
mehr  vorhanden.-  Nach  LIST  er¬ 
scheint  sofort  »Ready«,  ebenso 
nach  RUN. 

Stafan  Cass 

Der  MSE  dient  zur  Eingabe 
von  Piogiammen,  die  in  Maschi¬ 
nensprache  geschrieben  sind. 
Maschinenprogramme  lassen 
sich  von  Basic  aus  nicht  listen 
und  müssen  mit  dem  SYS-Befehl 
statt  mit  RUN  gestartet  werden. 
Allerdings  muß  man  dazu  die 
Startadresse  kennen.  Diese 
Startadresse  müssen  Sie  der  An¬ 
leitung  zum  Programm  entneh¬ 
men.  Lesen  Sie  sich  bitte  zu  je¬ 
dem  Maschinenprogramm  die 
Anleitung  sehr  genau  durch 
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Druckeranschluß 
ohne  Software? 

Ich  besiue  seit  kumer  Zeit  ei¬ 
nen  VC  20  und  den  Drucker  GP 
80A  von  Seikosha.  Wie  kann  ich 
diesen  Drucker  an  den  VC  20 
anscbließen,  ohne  daß  ich  ein 
Programm  benötige? 

Wilhelm  Halia 

Den  GP80  gibt  es  in  einer  spe¬ 
ziellen  Version  zum  direkten  An¬ 
schluß  an  den  VC  20  als  GP  80 
VC  von  Seikosha  oder  als  VC 
ISIS  im  Commodore-Verlrieb. 
Bei  Ihrer  Version  CA)  handelt  es 
sich  um  das  Standardraodell  mit 
internationalem  (ASCII-)  Zei¬ 
chensatz  und  Centronics- 
Schnittstelle  Sie  benötigen  zum 
Anschluß  entweder  ein  VC- 
Inlerface  (seriell  auf  Centronics) 
oder  einfach  ein  Centromcs- 
Kabel  zum  Anschluß  an  den 
User-Port.  Ein  VC-Interface  ist 
allerdings  nicht  ganz  preiswert 
(etwa  von  100  Mark  aufwärts), 
während  ein  Centronics-Kabel 
nur  ein  paar  Mark  kostet,  dafür 
aber  ohne  zusätzliche  Software 
nicht  zu  betreiben  ist.  Ihr 
Seikosha  Fachhändler  kann  Ih¬ 
nen  nähere  Auskünfte  geben. 

Steckmodul  abschalten? 

Ich  besitze  einen  C  64  und  seit 
einiger  Zeit  ein  Steckmodul  für 
die  Spracherweiterung  Simons 
Basic.  Leider  laufen  einige  Pio- 
giamme  nich  t  mit  dieser  Erwei¬ 
terung.  Durch  ständigen  Wech¬ 
sel  des  Afoduis  sind  bereits  Lei¬ 
terbahnen  auf  der  C  64-Platine 
beschädigt  worden. 

Ist  es  möglich,  durch  Einbau 
eines  Schalters  in  die  Leiter¬ 
bahn  des  Pin  2  am  Expansion 
Port  C+SV)  das  Modul  abzu- 
schalten  ohne  eine  Beschädi¬ 
gung  herbeizuführen? 

Dieter  Kothe 

Eme  entsprechende  Bastelan- 
leitung  erscheint  demnächst  un¬ 
ter  der  Rubnk  Tips  &  Tricks. 


Wollen  Sie  antworten? 

Wir  veröffentlichen  auf 
dieserSeite  auch  Fragen,  die 
sich  nicht  ohne'  weiteres  an¬ 
hand  eines  guten  Archivs 
oder  aufgrund  der  Sachkun¬ 
de  eines  Herstellers  bezie¬ 
hungsweise  Programmie¬ 
rers  beantworten  lassen.  Das 
ist  vor  allem  der  Fall,  wenn  es 
um  bestimmte  Erfahrungen 
geht  oder  um  die  Suche  nach 
speziellen  Programmen. 
Wenn  Sie  eine  Antwort  auf 
eine  hier  veröffentlichte  Fra¬ 
ge  wissen — oder  eine  ande¬ 
re,  bessere  Antwort  als  die 
hier  gelesene,  dann  schrei¬ 
ben  Sie  uns.  Antworten  publi¬ 
zieren  wir  in  einer  der  näch¬ 
sten  Ausgaben.  Bei  Bedarf 
stellen  wir  auch  den  Kontakt 
zwischen  Lesern  her. 


Merge-Problem 

Wie  kann  ich  zwei  Program¬ 
me  im  Speicher  zu  einem  einzi¬ 
gen  zusammenfiigen? 

Ausgabe  4/85 

Martin  Hossdorf 

Auch  ohne  Basic-Erweiterung 
kann  man  beim  C  64A^C  20  Pro¬ 
gramme  relativ  einfach  tmer- 
gen«’ 

Erstes  Programm  laden  und  da¬ 
nach  »POKE  43,  PEEK(4S)-2 :  PO- 
KE44,  PEEK(4®«  eingeben.  Dies 
schützt  den  ersten  Progiamm- 
teil.  Jeta  iann  man  ein  zweites 
Programm  laden,  nochmals  die 
gleichen  POKE-Befehle  geben, 
ein  drittes  Programm  laden  und 
so  fort.  Nach  iPOKE  43,1 :  POKE 
44,8«  stehen  alle  Programme  zu 
einem  einzigen  zusammenge- 
faßt  im  Speicher.  Man  sollte  al- 
lerdmgs  darauf  achten,  daß  die 
nachgeladenen  Programme  hö¬ 
here  Zeilennummein  haben,  da 
es  sonst  zu  Problemen  kommen 
kann.  Michael  AßfaiiJ 

Schreibmaschine 
am  Computer  lernen 

Wo  gibt  es  ein  Programm,  das 
Schreibmaschinenkennlnisse 
am  Bildschirm  vermittelt? 
Ausgabe  4/8S 

Christian  van  der  Linde 

Ich  habe  einen  Schreibma¬ 
schinenkurs  für  den  Commodo- 
re  64  entvdckelt,  Das  Programm 
wurde  auf  der  Hannover-Messe 
1984  von  Bundesforschungsmini- 
stei  Dt.  Riesenhuber  als  bestes 
Lernprogramm  mit  der  »Golde¬ 
nen  Diskette»  ausgezeichnet. 

Der  Schreibmaschinenkuis  ist 
in  deutscher  Sprache  geschne 
ben  und  führt  in  27  Lektionen  auf 
unterhaltsame  Weise  in  das 
Zehn-Fingei-System  ein.  Es  ver¬ 
wende:  den  normalen  C  64-Zei- 
chensaiz.  Einige  grafische  Einla¬ 
gen  lockern  den  Lernprozeß  auf 
und  sorgen  für  notwendige 
(Entspannungs-)Pausen. 

Das  Programm  ist  in  der  Reihe 
Chip-Soft  des  Vogel-Verlags  auf 
Diskette  und  Kassette  erschie¬ 
nen.  Nils  Rode 

Info  Cliip-Soa.V9g8l-\4jrlao.  Po«(«cti  6740. 
8700  WUrÄuig  ! 

Nochmals  Simons  Basic 
und  Turbo  Tape 

Wer  kennt  eine  Möglichkeit, 
um  gleichzeitig  Simons  Basic 
und  Turbo  7hpe  benutzen  zu 
können? 

Ausgabe  8/84,  12/84,  2/85 

Rolf  Lehr 

Dieses  Problem  isl  eigenllich 
scfion  seil  Milte  1984  gelöst.  Das 
zu  Turbo  Tape  kompatible  Fast 
Tape  von  H.  Reichert  gestattet 
auch  bei  Simons  Basic  eme 
schnelle  Kassette.  Interessenten 
mögen  sich  bitte  bei  mir  melden. 

Jürgen  Atrotl 


In  der  amerikanischen  Com- 
puterzeitschnft  »Compuie!»  wur¬ 
de  im  Januar  em  Turbo  T^pe  zum 
Abtippen  veröffentlicht,  das 
man  ans  jeweilige  Ende  des 
Basic-RAM  setzen  kann.  Dieses 
Turbo  Tape  is!  kompatibel  mit  Si¬ 
mons  Basic  und  anderen  Erwei¬ 
terungen,  Ich  bin  gerne  bereit, 
Interessenten  gegen  Einsen¬ 
dung  emer  Leerkassette  und  ei¬ 
nes  frankierten  Rückumschla¬ 
ges  eine  Kopie  zu  senden. 

Marcus  Maier 

Fortran  Compiler 
für  C  64 

Gibt  esRirden  C  64  einen  Fbr- 
tran-Compiler  ? 

Ausgabe  3/85 

Bernhard  Pöttinger 

Commodore  selbst  bietet  m 
Amerika  einen  Fortran  Compi¬ 
ler  für  den  C  ß4  mit  CP/M-Modul 
an.  Dieser  Compiler  (»Nevada 
Fortran*)  ist  jedoch  leider  in  Eu¬ 
ropa  nicht  erhältlich-  Es  handelt 
sich  dabei  um  eine  bemerkens¬ 
wert  starke  Fortran  IV-Veision 
mit  ausgezeichneter  Dokumen¬ 
tation.  Tom  V,  Segalstad 

Into  Csmmodore  Busioes  Machines,  Inc. 
1200  Wilson  Dnv».  West  Cheaet.  FW  19380 

Mikrofon  am  C  64 

Wie  kann  ich  ein  Mikrofon  an 
den  C  64  anschließen,  und  wie 
läßt  sich  das  Tönsignal  dann 
beeinflussen? 

Ausgabe  3/85 

Roland  Feichtinger 

Der  Anschluß  eines  Mikrofons 
an  den  C  64  ist  über  den  Audio- 
In-Pin  an  der  Audit>-Video-Buch- 
3C  möglich.  Das  Signal  muß  al 
lerdings  vorverstärkt  werden. 
Dies  geht  am  besten  über  die 
heimische  Stereo-Anlage.  Man 
schließt  also  das  Mikrofon  an 
den  entsprechenden  Eingang 
der  Stereo-Anlage  an  und  ver¬ 
bindet  den  Kopfhörer-Ausgang 
mit  Audio-In  am  C  64,  Natürlich 
darf  auch  die  Masseleilung 
nicht  vergessen  werden  (GND). 
Die  Pmbelegung  von  C  64  und 
Stereoanlage  entnimmt  man 
dem  C  64-Handbuch  bezie- 
hungswete  dem  Schaltplan  der 
Stereoanlage. 

Achtung:  Bei  nicht  sachgemä¬ 
ßer  Ausführung  der  Verbindung 
können  sowohl  der  C  64  als  auch 
die  Stereoanlage  beschädigt 
werden.  Elektronik-Laien  soll¬ 
ten  daher  vom  Nachbau  abse- 
hen  Und  noch  eine  Warnung; 
Hüten  Sie  sich  davor,  den  Ver¬ 
stärker  zu  weit  aufzudrehen. 
Durch  zu  hohen  Eingangspegel 
kann  der  SID  im  C  64  zerstört 
werden. 

Der  Tön  vom  Mikrofon  kann 
durch  POKEn  der  Lautstärke 
hörbar  gemacht  werden.  Wei¬ 
terhin  stehen  alle  Filtermöglich- 
keiten  des  SID  zur  Verfügung. 

Holger  Riedelbauch 


Schreibmaschine  am  C  64 

Wie  kann  ich  eine  Olivetti  Pra¬ 
xis  30  an  den  C  64  anscMeßen? 
Ausgabe  8/84  und  3/85 

Josef  Hauk 

Leider  enthält  die  in  Ausgabe 
3/85  gegebene  Übersicht  über 
die  für  die  Brothei  CE-Reihe  (SO, 
61. 60, 70)  erhältlichen  Interfaces 
eme  interessante  Variante  nicht, 
und  zwar  das  Modul  Robotexi 
der  Schweizer  Firma  Märki  & 
Lenz.  Robotext  istein  komplettes 
Tfextsystem  (Tfextverarbeitung, 
Adressenverwaltung,  Interface) 
und  wird  m  dor  BRD  durch  CM. 
Hacker  Consult  vertrieben. 

Dr.-lng.  Winfried  Staib 

Der  Anschluß  der  Brother 
Ctl-öO  bis  utl-'/u  sowie  der  Oli¬ 
vetti  P-30  bis  P-40  ist  mit  dem  Tri- 
Interface  von  Märki  und  Lenz 
direkt  und  ohne  Probleme  mög¬ 
lich.  Außerdem  ist  ein  EPROM 
erhältlich,  mit  dem  das  Interface 
voll  zu  Vizawrite  kompatibel 
wird.  Alfred  Theiler 

Info  Mti<u.L9nz& Co.  Bernall.  iaCH-3114 
Wkditracli 

CM  llackBi  Conault.  PauhnenalraBe  4 
7107  Necltaraulm 

Software 

für  Lichtgriffel  gesucht 

Wer  hat  ein  Lichtgriffel-Pro¬ 
gramm  für  den  VC  20,  mit  dem 
man  auch  in  fiDchau/Jöse/ider 
Grafik  zeichnen  kann? 

Andreas  Hattemer 

Elektrische  Schreib* 
maschine  am  C  64 

Ich  suche  Bausätze,  Anleitun¬ 
gen,  Soft-  und  Hardware  zum 
Anschluß  einer  allen  elektri¬ 
schen  Triumph  Schreibmaschi¬ 
ne  an  den  C  64. 

Heümut  Korndörfer 

Q-Bert  für  Grundversion 

Das  in  der  Ausgabe  2/85  ver¬ 
öffentlichte  Spiel  Q-Bert  für  den 
VC  20  gefällt  mir  ausgezeichnet. 
Leider  wurde  vergessen  zu  er¬ 
wähnen,  daß  es  nur  mit  der  3- 
KByte-Erweiterung  läuft.  Es  ist 
mir  nun  gelungen,  das  Pro¬ 
gramm  so  weit  zu  komprimieren, 
daß  es  auch  in  die  Grundversion 
paßt.  Gegen  Erstattung  der  Un¬ 
kosten  für  Porto  und  Datenträger 
sende  ich  das  Programm  gerne 
jedem  Interessierten  zu. 

Fred  Behringer 

Hier  gibt’s 
Comal-Software 

Der  Comal-User-Club  C.  Cam- 
sius  bietet  sett  Anfang  Mai  in  Co- 
mal  geschriebene  »Public  Do¬ 
main«  Software  für  den  C  64  auf 
Diskette  an.  Jede  Diskette  ist 
doppelseitig  bespielt,  kostet  25 
Mark  und  enthält  in  der  Regel  20 
bis  40  Programme. 

Christiane  Canisius 
Info  ComBl-Usar-Chib  C  Canmui.  Prsi- 
bananr  30, 4000  DOaseldoif  12 
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PC  128 


Nicht  nur  die  6510-Programm- 
mierer  kommen  mit  dem  PC 
128  auf  ihre  Kosten,  Der  PC  128 
hat  nämlich  zusätzlich  einen 
Z80-Prozessor  eingebaut,  der  einen 
wesentlich  komfortableren  Befehls¬ 
satz  als  die  65xx-Familie  besitzt,  zu 
der  auch  der  8602  Prozessor  im  PC 
128  gerechnet  werden  muß.  Der  Z80 
wird  im  PC  128  mit  4  MHz  getaktet. 
Dadurch,  und  mit  dem  neuen  1571- 
Laufwerk,  das  auch  CP/M-Disketten 
lesen  kann,  werden  endlich  CP/M- 
Programme  wie  Wordstar  auf  einem 
preiswerten  Computer  verwend¬ 
bar. 

Der  PC  128  unterscheidet  sich 
voni  C  64  in  folgenden  Punkten: 

1.  Geschwindigkeit 

Der  8502-Prozessor  des  PC  128 
kann  mit  zwei  walilbaren  Frequen¬ 
zen  getaktet  werden:  mit  1  MHz 
oder  mit  2  MHz.  Zur  Umschaltung 
braucht  in  einem  Basic-Programm 
nur  der  SL0W-<1  MHz)  oder  der 
FAST-(2  MHz-)Befehl  gegeben  wer¬ 
den. 

Slow  und  Fast 

Im  SLOW-Modus  werden  Pro¬ 
gramme  etwas  langsamer  als  beim 
C  64  (auch  1  MHz)  verarbeitet.  Das 
kommt  durch  die  komplizierte  Ver¬ 
waltung  des  128  KByte-Speichers 
des  PC  128  zustande.  Diese  Verlang¬ 
samung  ist  aber  kern  Grund,  den  PC 
128  als  lahmen  Computex  zu  ver¬ 
dammen,  hat  man  doch  sehr  lei¬ 
stungsfähige  Basic-Befehle  zur  Ver¬ 
fügung.  Und  gerade  diese  können 
den  PC  128  schneller  als  den  C  64 
machen.  Denn  man  muß  nicht  mehr 
mit  Unmengen  von  POKE-,  PEEK- 
undSYS-Befehlen  arbeiten,  die  in  ei¬ 
nem  Programm  viel  Zeit  »fressen« 
können.  Der  Prozessor  braucht  nun 
mal  wesentlich  mehr  Taktzyklen, 
wenn  beispielsweise  der  Grafik- 
Modus  mit  POKEs,  anstelle  mit  ei¬ 
nem  einzigen  Maschinenprogramm 
eingeschaltet  wird.  Denn  jeder  ein¬ 
zelne  POKE-Befehl  muß  erst  vom 
Basic-Interpreter  erkannt  und  aus¬ 
gewertet  werden,  bevor  an  eine 
Ausführung  zu  denken  ist, 

Der  FAST-Modus  läßt  jedes  Pro¬ 
gramm  um  das  Doppelte  schneller 
werden.  Mil  einem  Haken  aller¬ 
dings:  Es  ist  ein  RGB-  oder  Schwarz- 
WeiB-Monitor  erforderhch. 

Während  für  den  SLOW-Modus 
der  Video-Interface-Chip  (VIC)  aus 
dem  C  64  noch  ausreicht,  muß  im 
FAST-Modus  ein  anderer,  schnelle¬ 
rer  Baustein  verwendet  werden, 
denn  der  VIC  aus  dem  C  64  »schafft« 
maximal  1  MHz  Taktfirequenz.  Der 
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Erster  ausführlicher 

Test  PC  128  (Teil  1) 

Der  PC  128  war  bei  Commodore  noch  im  Vorberei¬ 
tungsstadium  für  den  deutschen  Markt,  da  hat  die 
644r-Redaktion  sich  eines  der  ersten  Geräte  über 
die  Osterfeiertage  besorgt,  um  den  PC  128  für  Sie 
auf  Wen  und  Nieren  zu  testen.  In  diesem  Teil  be¬ 
schreiben  wir  ausführlich  die  Hardware,  das  Basic 
7.0  und  die  Kompatibilität  zum  C  64. 


neue  Video-Controller  hat  die  Be¬ 
zeichnung  8563.  Er  übernimmt  im 
FAST-  und  80-Zeichen-Modus  die 
Bilderzeugung.  Im  Unterschied  zum 
VIC  (er  liefert  ein  Composite-Video- 
signal)  stellt  der  8563  leider  nur  ein 
genormtes  RGB-(IBM-kompatibel) 
und  Luniinanz-(Helligkeits-)Signal 
bereit- 

Die  RGB-Norm  sieht  für  jede 
Grundfarbe  ein  eigenes  Intensitäts- 
(Helligkeits-)Signal  vor.  Dadurch 
wird  eine  wesentlich  größere  Bild¬ 
auflösung  (Punklschärfe)  als  bei  der 
Composite-Norm  möglich.  Die  Cora- 
po,site-Norm  kennt  nur  zwei  Signale' 
ein  Färb-  und  ein  Luminanzsignal, 

Für  den  Benutzer  bedeuten  die 
zwei  verwendeten  Normen,  daß  er 
zwei  Monitore  braucht.  Einen 
Composite-Monitor  für  den  SLOW- 
und  C  64-Modus  (ein  Fernseher 
reicht  notfalls  auch)  und  einen  RGB- 
oder  Schwarzweiß-Monitor  (mit  Lu- 
minanzeingang)  für  den  FAST-  und 
80-Zeichen-Modus. 

Eine  einfachere  Lösung  bietet  der 
neue  für  den  PC  128  lieferbare 
Commodore-Monitor  1902,  der  mit 
einem  Schalter  von  RGB  auf  Com-po- 
site  umgeschaltet  werden  kann. 

40/80-Zeichendarstellung  und  Grafik 

Wie  bei  Personal  Computern 
schon  immer  üblich,  kann  der  PC 
128  auch  achtzig  Zeichen  darstellen. 
Allerdings  nur  auf  einem  RGB-Moni- 
tor;  unabhängig  vom  SLOW-  oder 
FAST  Modus, 

Ein  großer  NachteE  ist  allerdings 
der  fehlende  Grafik-Modus  bei 
FAST  oder  80-Zeichen-Darstellung. 
Der  dazu  benötigte  Video-Control¬ 
ler  kann  nämlich  nur  80  Zeichen 


In  letzter  Minute 

haben  wir  den  Erlkönig  für  den 
deutschen  Markt  zu  Gesicht  be¬ 
kommen.  Der  »deutsche«  PC  128 
überrascht  mit  einem  kleinen, 
aber  sehr  wichtigen  Detaü:  er 
verfügt  über  eine  deutsche  Tasta¬ 
tur  und  kann  auch  Umlaute  auf 
dem  Bildschirm  darstellen.  Mehr 
darüber  in  der  nächsten  Aus¬ 
gabe¬ 


fund  keine  Hires-Grafik!)  in  einer 
Auflösung  von  640  x  200  Punkten  in 
16  Farben  darstellen  und  sonst 
nichts.  Ein  Zeichen  besteht  dabei 
aus  8x8  Punkten,  Zeilen-  und  Zei¬ 
chenabstand  mitgerechnet.  Hoch¬ 
auflösende  Grafik,  Sprites  (beweg¬ 
bare  Objekte,  die  selbst  definiert 
werden  können)  und  zweifarbige 
Buchstaben  sind  in  dieser  Auflö¬ 
sung  (620  X  200  Punkte)  nicht  mög¬ 
lich.  Grafikbefehle  wie  DRAW, 
CIRCLE  und  BOX  sind  im  80-Zei- 
chen-Modus  ebenfalls  nicht  funk¬ 
tionsfähig.  da  eben  der  Video-Con¬ 
troller  keinen  eigenen  Grafikpro¬ 
zessor  wie  der  Video-Interface- 
Chip  hat.  Ein  Grafik-Modus  existiert 
bei  2  MHz  also  nicht. 

Im  40-Zeichen-  und  SLOW-Modus 
übernimmt  der  aus  dem  C  64  be¬ 
kannte  Video-Interface-Chip  (VIC) 
das  Regiment.  Für  den  PC  128  wur¬ 
de  er  überarbeitet  und  heißt  8564. 
Das  bedeutet,  daß  die  grafischen 
Fähigkeiten  des  40-Zeichen-  und 
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SL0W-Mcx3us  denen  des  C  64  ent¬ 
sprechen. 

Wir  haben  teilweise  mit  zwei 
gleichzeitig  angeschlossenen  Moni¬ 
toren  gearbeitet,  einem  RGB- 
Farbmonitor  und  einem  Commodo- 
re  1701,  Es  war  schon  ungewöhnlich, 
am  80-Zeichen-RGB-Bildschirm 
Grafik-Befehle  zu  programmieren 
und  zu  starten  und  auf  dem  1701 
(Composite-Monitor)  den  Grafikauf¬ 
bau  zu  beobachten.  Schaltet  man 
nämlich  im  80-Zeichen-Modus  auf 
Grafik-Modus,  wird  der  für  die  Dar¬ 
stellung  von  80  Zeichen  benötigte 
8563Video-Controllcr  abgeochaltet 
und  dafür  der  8564-VIC  mit  seinem 
Gisfikprozessor  aktiviert.  Alle  Bild¬ 
ausgaben  gehen  dann  über  den 
Composite-Ausgang.  Da  der  8563- 
Video-Controller  dann  zwar  nicht 
mehr  vom  Prozessor  angesprochen 
wird,  das  zuletzt  gesendete  RGB- 
Bild  aber  nicht  gelöscht  wird,  bleibt 
auf  dem  RGB-Monitor  das  80-Zei- 
chen-Textbild  weiterhin  zu  sehen. 

Zwei  in  Einem 

Wie  anfangs  erwähnt:  Der  PC  128 
besteht  aus  zwei  oder  eigentlich  aus 
drei  Computern,  Einem  C  64,  einem 
PC  128  und  emem  CP/M-Computer. 
Für  diese  drei  Betriebsarten  stehen 
zwei  Prozessoren  zur  Verfügung:  ein 
8502  und  ein  Z80.  Der  8502  ist  voll¬ 
ständig  kompatibel  zu  dem  6510  im 
C  64,  kann  aber  mit  2  MHz  getaktet 
werden.  Der  Zilog  Z80  bedarf  ei¬ 
gentlich  keiner  Erklärung.  Er  wird 
seit  vielen  Jahren  in  vielen  großen 
und  kleinen  Computern  eingesetzt, 
sowohl  im  ZX-81  cüs  auch  in  grcßen 
CP/M-Maschinen. 


Schon  beim  Einschalten  des  PC 
128  macht  sich  der  Z80  bemerkbar. 
Er  versucht  das  CP/M-Betriebssy- 
stem  von  Diskette  zu  booten  (zu  la¬ 
den  und  zu  starten),  Ohne  irdendei- 
nen  Befehl  beginnt  dabei  das  ange¬ 
schlossene  Diskettenlaufwerk  zu 
laufen  und  versucht  das  Programm 
zu  laden.  Wird  kein  entsprechendes 
Programm  gefunden,  aktiviert  der 
Z80  den  8502-Pro2essor  und  der  PC 
128-Modus  wird  eingeschaltet. 

Geteilte  Datenschienen 

Beide  Prozessoren,  Z80  und  8502, 
sind  in  der  Lage  miteinander  zu 
kommunizieren,  was  auch  im  Be¬ 
triebssystem  vorgesehen  ist.  Reicht 
nämlich  für  bestimmte  I/O-Opera¬ 
tionen  der  B10S-(Betriebssystem-) 
Befehlssatz  der  CP/M  nicht  aus, 
übernimmt  der  8602  diese  Aufga¬ 
ben.  Wie  weit  man  sich  das  zunutze 
machen  kann,  bleibt  abzuwarten. 
Wir  werden  genaueres  über  den 
Z80  und  das  CP/M-Betriebssystem 
in  der  nächsten  Ausgabe  berichten. 

Z80  und  8502  teilen  sich  im  PC  128 
die  Adreß-  und  Datenieitungen,  Da 
der  Z80  schneller  arbeitet  als  die 
übrigen  Bausteine,  paßt  eine  Interfa¬ 
ce-Schaltung  die  Geschwindigkeit 
des  Z80  an  das  System  an,  was  natür¬ 
lich  die  Arbeitsgeschwindigkeit  des 
Z80  verringert,  Diese  Interface- 
Schaltung  sorgt  dafür,  daß  der  Z80 
bei  Buszugriffen  nur  mit  2  MHz  an¬ 
stelle  der  angegeben  4  MHz  getak¬ 
tet  wird.  Das  bedeutet,  daß  CP/M- 
Programme  auf  dem  PC  128  nicht 
ganz  so  schnell  laufen,  wie  auf  ei¬ 
nem  4  MHz-CP/M-Computer, 


Schneller  8502 

Der  auffälligste  Unterschied  des 
8502  zum  6510  im  C  64  liegt  in  seiner 
Geschwindigkeit.  Der  6510  »ver¬ 
trägt«  nämlich  nur  Taktfrequenzen 
bis  1  MHz.  der  8502  aber  bis  zu  2 
MHz,  Der  8502  kann  also  doppelt  so 
schnell  arbeiten.  Jedes  Programm, 
sei  es  Basic  oder  Maschinenspra¬ 
che,  kann  demnach  auf  dem  8502 
doppelt  so  schnell  gefahren  werden 
wie  auf  dem  6510. 

PC  128  -  der  Grafikbeschleuniger? 

Diese  Frage  ist  nur  mit  »Jein«zu  be¬ 
antworten.  Einerseits  schaltet,  wie 
erwähnt,  der  VIC  im  Fast-Modus 
einfach  ab.  Der  Bildschirm  sieht 
dann  genauso  aus,  wie  beim  Laden 
von  Datasette.  Andererseits  werden 
alle  Grafikbefehle  im  Speicher  aus¬ 
geführt,  so  daß  nach  Zurückschalten 
auf  SLOW  die  fertige  Grafik  sichtbar 
wird.  Das  gleiche  gilt  generell, 
wenn  Sie  nur  einen  Fernseher  oder 
1701/1702-Composite-Monitor  besit¬ 
zen  und  trotzdem  mit  2  MHz  Taktfre¬ 
quenz  arbeiten  möchten.  Sie  müs¬ 
sen  vor  jeder  Bildschirmausgabe 
mit  dem  SLOW-Befehl  den  1-MHz- 
Modus  einschalten,  denn  der  VIC 
ist  ja  bei  2  MHz  abgeschallet.  Erst 
nach  der  Umschaltung  kann  der 
VIC  dann  wieder  Ihren  Fernseher 
oder  1701/1702  ansteuem.  Nach  der 
Ausgabe  können  Sie  dann  mit  FAST 
wieder  den  2-MHz-Takt  aktivieren. 
Das  Procpramm  läuft  dann  wieder 
mit  doppelter  Geschwindigkeit  — 
allerdings  mit  abgeschalteten 
Composite-Bildschirm,  da  bei  2 
MHz  viheder  der  »simple«  RGB-Vi- 
deo-Controller  das  Bild  erzeugt. 
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Bild  4.  Der  PC  128  von  hinten  gesehen.  Von  rechts  noch  links:  Bild  7.  Anschlüsse  und  Schalter  on  der  rechten  Seite:  Netiteil- 

User-Port,  RGB-Ausgang,  Fernseher,  Composite  Video,  Serieller  onschlufi,  Einscholtknopf,  Reset-Taster,  Joystick-Ports  2  und  1 

Port,  Dotasetten-Anschluß,  Expansion-Port  für  Steckmodule 


Bild  1  zeigt  die  Speicherorganisa¬ 
tionen  der  möglichen  Betriebsarten. 
Die  Speicheraufteilung  im  C 
64-Mcxius  ist  mit  der  Memory  Map 
des  C  64  vollkommen  identisch:  im 
Bereich  von  $A000  bis  $BFFF  hegt 
das  Basic-ROM  und  von  $EOOO  bis 
SFFFF  das  Kemal-ROM  mit  dem 

Die  Speicherlandschaft 

40-Zeichen-Editor.  $D000  bis  $DFFF 
belegen  die  I/O-Bausteine  (CIA  und 
VIA)  und  das  Character-ROM.  Bei¬ 
de  ROM-Bereiche,  Basic  und  Be¬ 
triebssystem  für  den  C  64-Modus, 
sind  beim  PC  128  in  einem  16-KByte- 
ROM-Baustein  abgelegt,  im  Gegen¬ 
satz  zum  C  64,  wo  Basic  und  Be¬ 
triebssystem  in  je  einem  8-KByte- 
ROM  untergebracht  sind. 

Im  PC  128-Modus  wird  die  Auftei¬ 
lung  komplizierter;  ist  doch  ein  we¬ 
sentlich  umfangreichers  Basic  (Ver¬ 
sion  7.0)  und  ein  zusätzlicher 
80-Zeichen-Editor  unterzubringen. 

Das  Basic-ROM  ghedert  sich  in 
zwei  Tbüe  ä  16-KRyte:  Rasin  Tteil  1 
und  Tfeil  2  in  der  Memory  Map  (Bild 
1  und  2).  Der  erste  TteÜ  lie^  zwi¬ 
schen  eien  Adressen  $4000  und 
$7FFF,  der  zweite  geht  von  $8000  bis 
$BFFF.  Insgesamt  sind  das  32  KByte 
Basic-ROM-  Zum  Vergleich:  die 
BasiC'Version  2.0  des  C  64  ist  nur  8 
KByte  lang. 

Das  Betriebssystem  (Kemal)  des 
PC  128  befindet  sich  zwischen  den 
Adressen  $E000  und  $FFFF,  wie 
beim  C  64.  Das  Betriebssystem  ent¬ 
hält  ein  Monitorprogramm.  Die  Rou¬ 
tmen  für  den  40/80-Zeicheneditor 
liegen  von  $C000  bis  SCFFF. 

Für  Basic-Programme  hat  der  PC 
128  etwa  81,5  KByte  mehr  Platz  als 
der  C  64.  Möglich  wird  das  durch 
Bank-Switching  zwischen  zwei  64 
KByte  großen  RAM-Bänken. 

Was  ist  Bank-SwÜrhing? 

Es  ist  nicht  möglich,  mit  einem  Pro¬ 
zessor,  der  16  Adreßleitungen  hat, 
wie  alle  6Sxx  und  der  8502,  mehr  als 
2’®  =  65536  Speicherzellen  (64  KBy¬ 
te)  direkt  zu  adressieren.  Will  man 
mehr  Speicher  als  64  KByte  »haben«, 


gibt  es  nur  eine  Möglichkeit,  will 
man  keinen  leistungsfähigeren  Pro¬ 
zessor  verwenden:  Das  Bank- 
Switching. 

Bank-Switching  heißt  soviel  wie 
Speicherblock-Umschaltung. 

Die  128  KByte  Speicher  des  PC 
128  werden  dazu  in  zwei  Teile  mit  je 
64  KByte  gespalten.  Mit  einem  Trick 
wird  dafür  gesorgt,  daß  der  Prozes¬ 
sor  abwechselnd  die  eine  oder  die 
andere  64-KByte-Bank  »sieht«.  Der 
Trick  heißt  Memory  Managment 
Unit  (MMU).  Wie  der  Name  schon 
sagt,  managt  diese  Schaltung  die 
Speicherkonfiguration.  Die  MMU 
bestimmt,  auf  welche  RAM-Bank 
der  Prozessor  »sehen«  darf,  also  wo 
Schreib-ZLesezugriffe  im  Speicher 
erfolgen  sollen.  Aber  nicht  nur  das. 
Die  MMU  gibt  auch  die  ROM-Konfi- 
guralion  an,  sie  sagt  also  dem  Pro¬ 
zessor,  aus  welchem  ROM  er  seine 
Befehle  zu  holen  hat,  Entweder  aus 
dem  Kernal  oder  aus  einem  EPROM 
einer  Erweiterungskarte 

Die  MMU  ist  kein  toter  Baustein, 
an  dem  nichts  verändert  werden 
kann.  Im  Gegenteil,  Bei  unserem 
Test  kamen  wir  auf  die  interessante¬ 
sten  Ideen,  die  man  mit  diesem  Bau¬ 
stein  realisieren  könnte,  angefangen 
von  einem  Interrupt-gesteuerten  Ko¬ 
pierschutz,  der  sich  auf  verschiede¬ 
ne  Bänke  verteilt,  bis  zu  mehreren 
Programmen,  die  auf  verschiede¬ 
nen  Bänken  »sitzen«. 

Im  PC  128  wird  der  Basic-Spei- 
cher  so  verwaltet,  daß  die  RAM- 
Bank  0  (64  KByte)  für  Basic-Program¬ 


me  und  Bank  1  (64  KByte)  für  Basic- 
Variable  reserviert  ist.  Für  den 
Basic-Programmierer  bedeutet  das, 
daß  er  ]e  etwa  60  KByte  Speicher  für 
das  Programm  und  die  Variablen 
zur  Verfügung  hat.  E-s  nicht  möglich, 
größere  Programme  auf  Kosten  des 
Variablenspeichers  anzulegen,  Die 
vollen  64  KByte  pro  Bank  Imnnen 
auch  nicht  vollständig  genutzt  wer- 

122365  Basic  Bytes  Free 

den,  da  ein  Bereich  in  beiden  Bän¬ 
ken  für  die  Zeropage,  den  Stack  und 
den  Bildschirmspeicher  reserviert 
ist.  Der  Bereich  geht  bis  $0400.  Wäh¬ 
rend  ein  Basic-Programm  läuft,  re¬ 
gelt  die  Memory  Managment  Unit, 
auf  welche  Bank  zugegriffen  wer¬ 
den  soll.  Die  Informationen  darüber, 
ob  gerade  eine  Variable  oder  Be¬ 
fehle  zu  verarbeiten  sind,  erhält  die 
MMU  vom  Basic-Interpreter. 

Aber  nochmal  zurück  zu  dem  Be¬ 
reich  von  $0000  bis  $0400  der  für  das 
System  reserviert  ist.  Die  Besonder¬ 
heit  daran  ist,  daß  in  diesem  Bereich 
nur  Bank  0  existiert,  Bank  1  kann 
dort  nicht  angesprochen  werden. 
Auf  diese  Weise  ist  sichergestellt, 
daß  der  Prozessor  immer  auf  diesel¬ 
be  Bank  zugreifl  und  nicht  deshalb 
abstürzt,  weil  in  Bank  1  vielleicht  ein 
anderer  Stack  steht  als  in  Bank  0. 

Zusätzlich  kann  man  sich  selbst 
Bereiche  von  1  bis  16  KByte  in  bei¬ 
den  Bänken  reservieren,  die  am 
Speicheranfang  oder  Speicherende 
liegen  können  (Bild  2). 


Bild  6.  Ein  Blick  auf 
die  Platine  des  PC 
128.  Für  das  Serien¬ 
gerät  sind  allerdings 
noch  einige  Änderun¬ 
gen  vorgesehen. 
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Bild  ] .  Die  MemorY  Mop  des  PC  128.  Halblinks  die  bekennte 
Speicheraufteilung  des  C  64 
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Bild  2.  Der  untere  Teil  des  Speichers  unter  die  Lupe  genommen 

Man  kann  diesen  Bereich  bei¬ 
spielsweise  in  eigenen  Maschinen- 
routinen  als  Stack  oder  Speicher 
verwenden,  wenn  zwischen  den 
Bänken  umgeschaltet  werden  muß 
und  die  gleichen  Daten  zur  Verfü¬ 
gung  stehen  sollen, 

Zur  Bereichswahl  hat  die  MMU 
das  RAM-Configuration-Register 
(RCR,  Bild  3).  Bit  0  und  1  des  RCR  be 
stimmen  die  Größe  des  gemein¬ 
samen  Speicherbereichs  von  Bank  0 
und  Bank  1:  1,  4,  8,  oder  16  KByta 
Sind  beide  Bits  »0«,  beträgt  der  ge¬ 
meinsame  Speicher  1  KByte,  oder 
wenn  beide  »1«  sind,  16  KByte 

Bit  2  und  3  des  RCR  bestimmen 
die  Bereichslage.  Ist  Bit  2  gesetzt, 
liegt  der  gemeinsame  Bereich  an 
der  Speicheruntergrenze,  ist  Bit  3 
gesetzt  liegt  er  an  der  Speicher¬ 
obergrenze,  Wenn  beide  Bits  »1«.  ge¬ 
setzt  sind,  wird  sowohl  am  Anfang 
und  am  Ende  des  Speichers  der  an¬ 
gegebene  Bereich  reserviert.  Der 
Bereich  kann  also  entsprechend 
zum  jeweiligen  Programm  angelegt 
werden.  Wie  schon  erwähnt,  liegt 
der  gemeinsame  Speicher  immer  in 
Bank  0,  Aber  die  MMU  weiß  durch 
das  RCR,  bei  welcher  Adresse  die 
Bank  gewechselt  werden  soll,  ohne 
daß  der  Wechsel  explizit  im  Pro¬ 
gramm  angegeben  werden  muß. 

Der  Organisator  — 

Die  Memory 
Managment  Unit 

Die  MMU  regelt  den  Aufbau  des 
Speichers.  Sie  bestimmt,  welche 
RAM-Bank  aktiv  ist  oder  beim  näch¬ 
sten  Zyklus  aktiviert  werden  soll, 
Die  interessantesten  Register  der 
MMU  sind  das  schon  erwähnte 
RAM  Configuration  Register  (RCR, 
Bild  3)  und  das  Configuration  Regi¬ 
ster  (CRj.  Das  CR  kontrolliert  die 
ROM-,  die  RAM-  und  die  I/O-Konfi¬ 
guration  des  PC  128,  Das  Register 
hat  die  Adresse  $D500  im  I/O-  und 
SFFOO  im  Kernal-Bereich.  Das  CR 
bei  $D500  wird  nur  bei  I/O-Zugriffen 
benötigt.  Die  MMU  stellt  sich  dann 
das  Register  selbst  ein.  Findet  kein 
I/O-Zugriff  statt,  ist  das  CR,  mit  den 
gesamten  I/O-Routinen,  in  der  Me¬ 
mory  Map  nicht  vorhanden.  Im  Ge¬ 
gensatz  zum  CR  bei  SFFOO,  das  stän¬ 
dig  in  der  Memory  Map  präsent  ist, 

Bit  0  des  Configuration  Register 
(CR)  regelt  im  PC  128-Modus  den 
Prozessorzugritf;  entweder  auf  den 
I/O-Bereich  {$D000-$DFFF,  High) 
oder  auf  das  ROM/RAM  (Low). 

Bit  2  und  3  bestimmen  im  PC  128- 
Modus  den  Speichertyp,  zwischen 
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A  Bild  5.  Die  neue 
Floppy-Station  1571 
und  der  ebenfalls 
neue  1902-R6B/ 
Composite-Monitor 


► 

Bild  8.  In  der 
Version  PC  128 
sind  Computer  und 
1571-Moppy  im 
selben  Gehäuse 
untergebracht 


den  Adressen  $8000  und  $BFFF 
Sind  beide  Bits  »0«.  wird  auf  Basic- 
High  in  der  Memory  Map,  also  dem 
zweiten  Basic-ROM-Teil,  zugegrif¬ 
fen.  Ist  Bit  2  »1«,  wird  ein  internes 
ROM  eingeblendet.  In  unserem 
Tteslgerät  war  noch  ein  Stecksockel 
auf  der  Platine  für  dieses  ROM  frei. 
Es  ist  jedoch  geplant,  dort  einen 
deutschen  Zeichensatz  unterzubrin¬ 
gen.  Auch  die  Tastatur  soll  dann  ei¬ 
ne  DIN-Belegung  besitzen. 

Interessant  wird  es  erst  richtig, 
wenn  nur  Bit  3  »1«  ist.  dann  wird  näm¬ 
lich  im  Bereich  von  $8000  bis  SBFFF 
ein  Steckmodul  eingeblendet.  Sind 
beide  Bits  »1«  sieht  der  PC  128  in  die¬ 
sem  Bereich  nur  RAM. 

Die  nächsten  beiden  Bits,  4  und  5, 
haben  die  gleiche  Funktion  wie  Bit  2 
und  3,  nur  bestimmen  sie  den  Spei¬ 
cheraufbau  im  Bereich  von  $C000 
bis  SFFFF.  Zu  bemerten  ist.  daß  der 
Speicherbereich  von  $D000  bis 
$DFFF  ein  »ROM-Loch«  darstellt. 
Man  kann  die  Bits  4  und  5  setzen  wie 
man  will,  der  Computer  entschei¬ 
det.  ob  I/O-Bereich  oder  das  Zei¬ 
chensatz-ROM  in  diesem  Bereich 
eingeblendet  wird. 

Es  ist  also  bei  einem  Steckmodul 
zu  berücksichtigen,  daß  der  Be¬ 
reich  von  $DOOO  bis  $DFFF  tabu  ist. 
Es  tönnen  bis  zu  32  KByte  ROM  ein¬ 
geblendet  werden,  doppelt  soviele 
wie  beim  C  64. 

Bit  6  und  7  schließlich  selektieren 
die  RAM-Bank.  Für  die  128-KByte- 
Version  des  PC  128  ist  nur  Bit  6  wich¬ 
tig.  Ist  es  »0«,  ist  Bank  0  ausgevrählt, 
ist  es  »l«,  Bank  1. 

Verbindung 
nach  draußen 

Wie  der  C  64  hat  der  PC  128  einen 
Expansion-Port,  der  von  beiden  Be- 
triebsraodi  angesteuert  wird  (Bild  4). 


Im  C  64-Modus  entspricht  die  Pin- 
Belegung  genau  der  des  C  64. 

Spekherzugriff  erlaubt 

Im  Gegensatz  zum  C  64  erlaubt 
der  Expansion-Port  des  PC  128  ei¬ 
nen  direkten  Speicherzugriff  (DMA, 
Direct  Memory  Access).  Direkter 
Speicherzugriff  bedeutet,  daß  ohne 
Umwege  über  den  Prozessor  in  den 
Speicher  des  PC  128  geschrieben 
oder  der  Speicher  ausgelesen  wer¬ 
den  kann.  Das  wichtigste,  um  einen 
DMA  realisieren  zu  können,  ist,  daß 
der  Prozessor  während  des  Zugriffs 
abgeschaltet  bleibt.  Beim  PC  128 
macht  das  der  8564-VIC.  Er  steuert 
den  Daten-  und  Adreßbus  so,  daß 
Prozessor  und  DMA  sich  nicht  ins 
Gehege  kommen,  was  beim  C  64 
nicht  immer  sichergestellt  ist.  Bei  ei¬ 
nem  gleichzeitigen  Bus-Zugnft  von 
Prozessor  und  externen  Gerät  er¬ 
weist  sich  der  Prozessor  meist  als 
der  Schwächere,  was  zu  ernsthaften 
Problemen  fuhren  kann. 


Daß  ein  direkter  Speicherzugriff 
ohne  weiters  machbar  ist,  eröffnet 
dem  PC  128  gegenüber  dem  G  64 
zusätzliche  Einsatzgebiete  in  der 
Meßwerterfassung.  Ein  Meßgerät 
kann  dadurch  beispielsweise  Meß¬ 
werte  so  schnell  direkt  in  den  Spei¬ 
cher  schreiben,  daß  eine  Echtzeit¬ 
erfassung  eines  Meßvorganges 
möglich  ist.  Eine  andere  Möglich¬ 
keit  wäre  der  Anschluß  eines  Fest- 
platten-Laufwerkes.  Die  Daten 
könnten  dann  viel  schneller  m  den 
RAM-Bereich  geladen  oder  aus 
dem  Arbeitsspeicher  geholt  wer¬ 
den.  als  wenn  der  Prozessor  vorher 
jedes  Bit  ein  paar  mal  »umdreht«. 
Der  seriell«  Bus 

Der  serielle  Bus  und  der 
Kassetten-Port  des  PC  128  sind  von 
den  Anschlüssen  her  identisch  mit 
denen  des  C  64.  Die  Bedienung  des 
seriellen  Bus  wurde  überarbeitet, 
so  daß  der  PC  128  zusammen  mit 
dem  neuen  Corranodore  Laufwerk 
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Bild  9.  Der  PC  128  mit  RGB-  und  Composite-Monitor. 

Links  das  Prograinm  und  rechts  die  dadurch  eneugte  Grafik. 


1571  wesentlich  schneller  speichern 
und  laden  kann  als  der  C  64  (Bild  5). 


In  der  nächsten  Ausgabe  be¬ 
richten  wir  über  das  neue 
Floppy-Disk-Laufwork  1671  und 
den  CP/M-Modus.  Ferner  erfah¬ 
ren  Sie,  was  die  deutsche  Version 
des  C  128  mehr  bietet. 


GO  64- 
Wie  kompatibel 
ist  der  PC  128? 

Kompatibilität  war  schon  immer 
ein  Reizwort  für  Commodore.  Des¬ 
wegen  war  Skepsis  angesagt,  ob 
der  PC  128  wirklich  kompatibel  zura 
C  64  ist. 

Also  haben  wir  eine  Zahl  von  Pro¬ 
grammen  ausprobiert,  die  direkt 
oder  indirekt  über  einen  Kopier¬ 
schutz  im  Betriebssystem  herum¬ 
pfuschen  oder  sonstige  Gemeinhei¬ 
ten  anstellen,  die  jeden  Nicht-C  64 
sofort  zum  Aussteigen  bewegen 
würden.  Erster  Testkandidat  war 
Hypra-Load.  Einige  Probeläufe 
zeigten,  daß  sich  hier  in  Verbindung 
mit  der  1541  überhaupt  keine  Pro¬ 
bleme  ergeben.  Damit  dürfte  gesi¬ 
chert  sein,  daß  alle  Programme  mit 
geänderten  Busroutinen  einwand¬ 
frei  funktionieren. 


Ein  Blick  ins  Innere  des  PC  128 
(Bild  6  und  10)  zeigte  auch,  daß  im¬ 
mer  noch  dieselben  Bus-Bausteine 
verwendet  werden.  Gleichzeiüg 
entspricht  die  Taktfrequenz  des  PC 
128  im  C  64-Modu3  der  des  C  64,  so 
daß  hier  eigentlich  auch  keine  Pro¬ 
bleme  erwartet  wurden.  Nächstes 
Testobjekt  war  ein  Kopierpro¬ 
gramm,  das  mtensiven  Gebrauch 
von  illegalen  Opcodes  marin.  Mit 
Opcodes  bezeichnet  man  den  Be¬ 
fehlssatz  des  Prozessors.  Illegale 
Opcodes  sind  Befehle,  die  der  Her¬ 
steller  des  Prozessors  eigentlich  gar 
nicht  vorgesehen  hat.  In  Wirklich¬ 
keit  bewirken  aber  manche  von  ih¬ 
nen  auch  beim  C  64  schon  etwas. 
Und  einige  Programme  nutzen  sie. 
Es  hätte  also  sein  können,  daß  der 
8502-Prozessor  einige  dieser  beim 
6502  an  sich  Undefinierten  Opcodes 
benutzt.  Doch  traten  hier  keine  Pro¬ 
bleme  auf.  Auch  alle  anderen  ko¬ 
piergeschützten  (und  nicht  kopier¬ 
geschützten)  Diskettenprogxamme 
konnten  wir  ohne  Schwierigkeiten 
laden  und  benutzen. 

Wir  verwendeten  bei  unserem 
Test  das  bekannte  1541-Floppy-Lauf- 
werk  (Büd  13).  Wie  es  sich  mit  dem 
Nachfolgemodell,  der  1571,  verhält, 
berichten  wir  im  zweiten  Teil  unse¬ 
res  PC  128-ltests. 

Getestet  wurden  von  uns  diverse 
Spiele  wie  Ghostbustersund  Pit  Stop 
II.  Auch  hier  ein  eindeutiges  Ergeb¬ 
nis:  Grafik  und  Musik  stimmen  mit 
dem  C  64  überein.  Da  auch  die  Data- 


sette  an  den  PC  128  angeschlossen 
werden  kann,  standen  als  nächstes 
Kassettenprogramme  auf  dem  Plan: 
Diverse  Spiele,  zum  Teil  mit  Turbola¬ 
dern  und  Autostart  versehen,  liefen 
genauso  problemlos  wie  die  Disket¬ 
tenprogramrae. 

Letzter,  und  unserer  Ansicht  nach 
härester  Prüfstand:  Module  im  Ex¬ 
pansionport.  Auch  hier,  wie  fast 
schon  erwartet,  keine  Probleme, 
egal  ob  Soccer  oder  GBasic.  Insbe¬ 
sondere  das  GBasic-Modul.  das  ja 
im  Modul  selbst  noch  eine  Bank- 
Switching-Elektronik  enthält,  also 
zwischen  zwei  Speicherbausteinen 
hin  und  herschaltet,  wie  der  PC  128 
selbst,  dürfte  der  letzte  Beweis  dafür 
sein,  daß  der  PC  128  im  C  64-Modus 
vollkommen  software-kompatibel 
zum  C  64  ist.  Wie  es  mit  diversen 
Hardwareerweiterungen,  beispiels¬ 
weise  Turbo  Access  oder  Speoddos 
aussieht,  ist  noch  ungewiß.  Sicher 
ist,  daß  hier  zumindest  die  Platinen 
dieser  Erweiterungen  geändert 
werden  müssen,  da  beim  PC  128  das 
Kemai  und  das  Basic  in  einem  einzi¬ 
gen  16  KByte  ROM  und  nicht,  wie 
beim  C  64.  in  2  ROMs  zu  je  8  KByte 
enthalten  ist. 

Klares  Fazit  unseres  Kompatibili- 
tätstests:  Wer  schon  einen  C  64  mit 
Floppy  1341  hat,  der  kann  zumindest 
seinen  Computer  beruhigt  Weiter¬ 
verkäufen.  steigt  er  auf  den  PC  128 
um.  Es  gibt  keinen  Programmtyp, 
den  wir  nicht  getestet  haben;  wir 
vemuchten  es  mit  Programmen,  die 
auf  übelste  Art  im  Betriebssystem 
hemmspringen:  keine  Chance.  Der 
PC  128  ist  voll  kompatibel  zum  C  64, 
selbst  wieder  bei  den  Joystickan¬ 
schlüssen  (Bild  7). 

Super-Basic  7.0 

Beim  Basic-Interpreter  zeigt  sich 
der  PC  128  und  der  PC  128D  (Bild  8) 
ohne  Zweifel  von  einer  seiner  stärk¬ 
sten  Seite:  Das  Basic  7.0  enthält  alle 
Befehle  und  Funktionen  der  Basic- 
Versionen  2.0  (C  64),  3,5  (C  16  und 
Plus/4)  und  4,0  (CBM  80xx).  Damit 
stehen  bereits  leistungsfähige  Gra¬ 
fikbefehle  wie  DRAW,  BOX  oder 
CIRCLE  sowie  viele  Disketlenkom- 
mandos  zur  Verfügung.  Doch  damit 
nicht  genug.  Zusätzlich  enthält  das 
7.0-Basic  eine  Reihe  spezieller  Be¬ 
fehle  zur  Steuemng  von  Sprites  und 
zur  einfachen  Programmierung  des 
Synthesizer-Bausteins  (SID).  Die  zu¬ 
sätzlich  zum  2.0-Basic  vorhandenen 
Befehle  und  Funktionen  sind  in  Ta¬ 
belle  1  beschrieben. 

Schon  eine  erste,  oberflächliche 
Betrachtung  dieser  Tabelle  läßt  ei¬ 
ne  neue  Dimension  der  Basic-Pro- 
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grammierung  erahnen.  Endlose 
DATA-Orgien  und  wüster  GOTO- 
Dschungel  gehören  mit  diesem  Ba¬ 
sic  endgültig  der  Vergangenheit  an. 

Formatierte  Zahlenausgabe  mit¬ 
tels  PRINT  USING  ist  dabei  ebenso 
selbstverständlich  wie  Befehle  zur 
Abfrage  von  Joystick,  Lightpen  und 
Paddies. 

Mit  WINDOW  läßt  sich  ein  Bild- 
schirrafenstei  definieren,  auf  das 
sich  anschließend  alle  PRINT-  und 
INPUT-Befehle  beziehen.  Der  Be¬ 
fehl  mit  dem  beziehungsreichen  Na¬ 
men  SLEEP  läßt  den  PC  128  denn 
auch  tatsächlich  für  die  angegebe¬ 
ne  Zeit  schlafen:  »SLEEP  G«  hält  das 
Programm  fünf  Sekunden  lang  an, 
So  spart  man  sich  das  umständliche 
Hantieren  mit  leeren  FOR...NEXT- 
Schleifen  für  oftmals  sinnvolle 
Verzögerungen  im  Programmab¬ 
lauf,  Zeiten  zwischen  einer  Sekunde 
und  18  Stunden  (!)  sind  program¬ 
mierbar,  womit  sich  die  Ftiage  auf- 
wiift,  wer  seinen  Computer  vräh- 
rend  eines  Pro^amms  wohl  für 
mehr  als  eine  Minute  anhalten  will, 
Zwei  weitere  ungewöhnüche  Befeh¬ 
le  fallen  sofort  auf,  nämlich  SLOW 
und  FAST,  Mit  diesen  Befehlen  kann 
der  PC  128  zwischen  1  MMzItiktfre- 
quenz  (SLOW)  und  2  MHz  umge¬ 
schaltet  werden.  Nach  dem  Ein¬ 
schalten  läuft  der  Computer  mit  ei¬ 
nem  Takt  von  1  MHz,  also  mit  ähnli¬ 
cher  Geschwindigkeit  wie  der  C  64. 
Durch  die  komplizierte  Art  der  Spei- 
cherverwaltimg  mit  den  verschie¬ 
denen  Speicherbänken  für  Pro¬ 
gramme,  Variablen  und  Betriebssy¬ 
stem/Basic  ist  das  PC  128-Basic 
prinzipiell  geringfügig  langsamer 
als  das  C  64-Basic,  dies  wrird  jedoch, 
wie  schon  erwähnt,  einerseits 
durch  den  wesenüich  leistungsfähi¬ 
geren  Befehlssatz  mehr  als  aufge¬ 
wogen,  zum  anderen  kann  durch 
den  FAST-Befehl  die  Abarbeitungs- 
geschwindigkeit  exakt  verdoppelt 
werden. 

So  schön  das  im  Prinzip  auch  ist, 
die  Geschwindigkeitsvorteüe  des 
FAST-Modus  muß  man  sich  mit  dem 
bereits  erwähnten  Nachteil  erkau¬ 
fen. 

Doch  wenden  wir  uns  wieder  dem 
Basic  selbst  und  damit  erfreuliche¬ 
ren  Dingen  zu. 

Eine  Reihe  von  Befehlen  dient  aus¬ 
schließlich  der  bequemeren  Pro¬ 
grammentwicklung;  AUTO  gibt  bei 
der  Piogrammeingabe  automatisch 
die  Zeilennummern  vor.  mit  TRON 
lann  in  der  Testphase  eines  Pro¬ 
gramms  eine  Trace-Funktion  einge¬ 
schaltet  werden.  Es  werden  dann 
auf  dem  Bildschirm  die  Zeüennum- 
mem  der  gerade  abgearbeiteten 
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Bild  10.  Hardware- 
Spezialist  und 
Redakteur  Harald 
Meyer  bei  der 
Analyse  der  PC  !28- 
Plafine. 


Basic-Zeilen  angezeigt.  Dies  be¬ 
wahrt  sich  insbesondere  bei  Feh¬ 
lern  in  der  Programmlogik.  Eine 
falsch  gesetzte  IF-Abfrage  wird  da¬ 
mit  zum  Beispiel  schnell  erkannt  — 
man  sieht  ja,  wohin  das  Programm 
springt.  Zu  Tcstzwocken  kann  TRON 
natürlich  auch  im  Programm  ver¬ 
wendet  werden.  Am  Anfang  eines 
»verdächtigen«  Progiammteils  fügt 
man  einfach  den  TRON-Befehl  ein, 
am  Ende  dieses  Abschnittes  wird 
die  Trace-Funktion  mit  TROFF  wie¬ 
der  außer  Betrieb  gesetzt. 

Der  RENUMBER-Befehl  dient  zum 
Umnumerieren  des  gesamten  Pro¬ 
gramms  oder  auch  nur  einzelner 
l’eiie  davon.  Während  jedoch  RE- 
NUMBER  beim  bekannten  Simons- 
Basic  für  den  C  64  weder  GOTO- 
noch  GOSUB-Adressen  ändert  (und 
mithin  eher  ein  Problem  als  ein  Hilfs¬ 
mittel  darslellt),  korrigiert  das 
7,0-Baslc  automatisch  alle  Zeüen- 
nummom  hinter  GOTO,  GOSUB, 
THEN,  ELSE,  RESTORE  und  RESU- 
ME  und  sogar  bei  Abfragen  von 
Fehlerzeüen  mittels  der  Spezialva- 
nablen  EL  in  einer  Fehlerbehand¬ 
lungsroutine,  Wobei  wir  gleich  bei 
einem  weiteren  interessanten 
Aspekt  des  7.0-Basic  wären. 

Fehlerbehandlung  ohne 
Programmabbruch 

Während  der  C  64  bei  Jedem  auf¬ 
tretenden  Fbhler  unerbittlich  sein 
Programm  mit  einer  entsprechen¬ 
den  Meldung  beendet,  bietet  der 
PC  128  hier  einiges  mehr  an  Flexibi¬ 
lität.  Mit  der  TRAP-Anweisung  kön¬ 
nen  alle  auflrelenden  Fehler  wäh¬ 
rend  des  Programmlaufes  abgefan¬ 
gen  werden.  Zum  Beispiel  wird 
nach  der  Anweisung  »TRAP  500« 
beim  Auftreten  eines  Fehlers  das 
Programm  nicht  unterbrochen,  son¬ 
dern  es  wird  in  eine  Fehlerbehand¬ 


lungsroutine  (hier  ab  Zeile  500)  ver¬ 
zweigt.  Alle  wichtigen  Daten  über 
den  Fehler  werden  in  Systemvaria¬ 
blen  gespeichert  und  können  von 
der  (vom  Programmierer  zu  schrei¬ 
bender.)  Basic-Routine  ab  Zeile  500 
ausgewertet  werden;  EL  enthalt  die 
Zeilennummer,  in  der  der  Ffehlei 
auftrat,  ER  enthält  die-  Fehlemum- 
mer  und  ERR$  liefert  die  Fehlermel¬ 
dung  im  Klartext.  Die  Fehlerbe¬ 
handlungsroutine  kann  diese  Varia¬ 
blen  auswerten,  um  gezielt  Maßnah¬ 
men  zu  ergreifen.  Anschließend 
sollte  das  Programm  natürlich  wei 
ter  fortgesetzt  werden  können.  Dazu 
dient  die  RESUME-Anweisung.  die 
eine  Fehlerbehandlung  abschließt 
(vergleichbar  mit  RETURN  bei  Un¬ 
terprogrammen).  RESUME  kann  auf 
drei  verschiedene  Arten  verwendet 
werden.  RESUME  ohne  weitere  Pa¬ 
rameter  kehrt  zu  der  Anweisung 
zurück,  die  den  Fehler  verursacht 
hat  und  setzt  das  Pro^armn  dort 
ganz  normal  fort,  ln  diesem  Falle 
muß  natürlich  in  der  Fehlerbehand¬ 
lungsroutine  die  Fehlerursache  be¬ 
hoben  worden  sein,  sonst  tritt  der 
Fehler  sofort  wieder  auf.  Ein  gutes 
Beispiel  ist  der  Ttest,  ob  der  Drucker 
eingeschaltet  ist: 

10  TRAP  90  :  OPEN  1,4 
20  PRINT  #  1, '  Drucker  OK ' 

30  END 

90  IF  ER  =  5  AND  EL  =10  THEN 
PRINT  'Bitte  Drucker  emschalten 
und  Taste  drücken'  :  GETKEY  A$ 
95  RESUME 

Dieses  kleine  Demo-Programm 
gibt  den  Text  »Drucker  OK«  auf  ei¬ 
nem  angeschlossenen  Drucker  aus. 
Falls  der  Drucker  nicht  eingeschal¬ 
tet  sein  sollte,  würde  der  OPEN- 
Befehl  in  Zeile  10  normalerweise  zur 
Fehlermeldung  »Device  not  pre¬ 
sent«  führen.  Diese  Meldung  wird 
aber  durch  den  TRAP-Befehl  im  Fal¬ 
le  eines  Falles  abgefangen  und  statt 
dessen  zur  Zeile  90  verzweigt,  wo 
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nach  Überprüfung  auf  Fehlemum- 
mer  und  -zeile  der  Benutzer  höflich 
aufgefordert  wird,  doch  bitteschön 
den  Drucker  einzuschalten,  Der  Be¬ 
fehl  GETKEY  wartet  anschließend 
auf  einen  Tastendruck,  worauf  das 
Programm  durch  den  RESUME-Bc 
fehl  wieder  zum  OPEN-Kommando 
zurückkehlt, 

Soll  das  zum  Fehler  führende 
Kommando  nicht  nochmals  ausge- 
fuhrt  werden,  dann  muß  die  Fehler¬ 
behandlungsroutine  mit  RESUME 
NEXT  abgeschlossen  werden,  wo¬ 
durch  mit  dem  nächsten  Befehl  nach 
der  Fehlerursache  weitergemacht 
wird.  In  besonderen  Fällen  kann  es 
nach  einem  Fbhler  nützlich  sein, 
ganz  woanders  im  Programm  fortzu¬ 
fahren.  In  einem  solchen  Falle  kann 
hinter  RESUME  eine  Zeilennummer 
angegeben  werden,  an  der  das  Pro¬ 
gramm  fortgesetzt  werden  soll. 

Mit  diesen  Möglichkeiten  zur  Feh¬ 
lerbehandlung  im  Pro^amm  selbst 
steht  dem  Programmierer  ein  lei¬ 
stungsfähiges  Werkzeug  zur  Verfü¬ 
gung.  Und  sollte  in  der  Entwick¬ 
lungsphase  eines  Programms  doch 
einmal  ein  Fehler  auftreten,  dann 
genügt  ein  Druck  auf  die  HELP- 
Taste,  um  die  fehlerhafte  Zeile  auftoi- 
listen.  Der  Tteil  der  Zeile,  der  den 
Fehler  verursachte,  wird  dabei  re- 
vers  dargestellt. 

Natürlich  lassen  sich  auch  von  der 
Diskettenstation  gemeldete  Fehler 
ln  ähnlich  eleganter  Weise  abfra- 
gen.  Statt  umständlich  die  Zeile 
1  OPEN  1,8,16  ;  INPUT  #1.A,B$,C,D  : 
PRINT  A,B$C,D  :  CLOSE  1  :  END 
einzugeben  (und  dabei  womöglich 
sein  Programm  zu  überschreiben) 
tippt  man  beim  7,0-Basic  einfach 
»?DS$«  und  erhält  die  gleiche  Mel¬ 
dung.  Die  Systemvariable  DS$  ent¬ 
hält  nämlich  den  Fehlerstatus  der 
Diskettenstation  als  Klartext,  die  Sy¬ 
stemvariable  DS  den  entsprechen¬ 
den  Fehlercode. 

Überhaupt  stehen  beim  PC  128 
alle  Diskettenbefehle  als  Basic- 
Kommandos  zur  .  Verfügung. 
SCRATCH  beispielsweise  löscht  ein 
File  von  der  Diskette,  DIRECTORY 
oder  CATALOG  listen  das  Inhalts¬ 
verzeichnis  ohne  Programraverlust, 
mit  DLOAD,  DSAVE  und  DVERIFY 
spart  man  sich  das  lästige  »,8«.  BLO- 
AD  und  BSAVE  dienen  zum  La¬ 
den/Abspeichern  beliebiger  Spei- 
cherinhalte  (Maschinenprogram¬ 
me,  Grafik  etc,).  Neu  sind  auch  eine 
Reihe  von  Befehlen  zur  komforta¬ 
blen  Verwaltung  sequentieller  und 
relaüver  Dateien.  Mit  RECORD 
kann  beispielsweise  direkt  auf  ei¬ 
nen  Datensatz  einer  relativen  Datei 
zugegriffen  werden,  APPEND  er¬ 


möglicht  das  Änfügen  weiterer  Da¬ 
tensätze  bei  sequentiellen  Dateien. 

Das  7,0-Basic  bietet  eine  ganze 
Reihe  spezieller  Schleifen-  und 
Strukturbefehle  zur  GOTO-freien, 
strukturierten  Programmierung,  Da 
wäre  zunächst  einmal  die  Erwette- 

Programmieren 
ohne  GOTO 

rung  der  IF...THEN  —  Abfrage  um 
die  ELSE-Klausel.  Bisher  mußte  man 
beispielsweise  alternative  Entschei¬ 
dungen  wie  folgt  programmieren: 

10  IF  AS="N''  THEN  PRINT 
'NEIN'  :  GOTO  30 
20  PRINT  "JA' 

30  REM  Hier  geht’s  weiter 
Im  7.0-Basic  reicht  dazu  eine  Zeile, 
und  die  ist  noch  um  einiges  leichter 
verständlich; 

10  IF  AS="N'  THEN  PRINT 
'NEIN'  :  ELSE  PRINT  'JA' 

Wenn  A$  gleich  »N*  ist,  dann  wird 
»nein«  gedruckt,  sonst  »ja«. 

Leider  ist  die  ELSE-Änweisung  in 
dieser  Form  auf  eine  Zeile  be¬ 
schränkt.  Abhilfe  schafft  hier  die 
Klammerung  mit  BEGIN,,.BEND 
Alle  zwischen  BEGIN  und  BEND 
stehenden  Basic-Zeilen  stellen  ei¬ 
nen  Block  dar,  der  vom  Basic- 
Interpreter  genauso  wie  eine  einzel¬ 
ne  Zeile  behandelt  wird.  Deshalb 
wird  BEGIN.  „BEND  besonders  vor¬ 
teilhaft  bei  IF-Abfragen  benutzt: 

10  INPUT  "HEISST  DEIN  COMPU¬ 
TER  COMMODORE  ODER 
SCHNEIDER  ?';C$ 

20  IF  C$  = "  COMMODORE '  THEN 
BEGIN 

30:  PRINT  "PC  128  KAUFEN  !" 

40  :  BEND  :  ELSE  BEGIN 

50  :  PRINT  "VERRAETER  !" 

60  BEND 

Man  beachte,  daß  sich  die  IF- 
Anwelsung  insgesamt  von  Zeile  20 
bis  Zeile  60  erstreckt.  In  diesem  Bei¬ 
spiel  erhält  man  den  Ratschlag,  sich 
einen  PC  128  zu  kaufen,  falls  der 
Computer  sCommodore«  heißt.  Hat 
man  jedoch  »Schneider«  (oder  etwas 
anderes)  als  Namen  angegeben, 
wird  man  sofort  als  »Verräter«  titu¬ 
liert. 

Natürlich  können  derartige 
IF...THEN,..ELSE-Äbfragen  mit  BE¬ 
GIN.. .BEND  auch  geschachtelt  wer¬ 
den,  das  heißt,  man  kann  sowohl  in 
den  THEN-  als  auch  in  den  ELSE-Tbil 
weitere  IF-Abfragen  einbauen. 

Somit  lassen  sich  auch  größere 
ProgrammblöckG  ohne  GOTO  pro¬ 
grammieren,  Der  Verzicht  auf  GO¬ 
TO  erhöht  nicht  nur  die  Übersicht¬ 
lichkeit,  sondern  auch  die  Ge¬ 
schwindigkeit  beim  Programmlauf. 


Bei  jedem  GOTO-Befehl  muß  der 
Basic-Interpreter  nämlich  erstens 
die  Zeilennummer,  die  im  Pro¬ 
gramm  ja  als  Dezimalzahl  steht,  in 
das  interne  binäre  Format  umrech- 
nen  und  zweitens  dann  auch  noch 
die  angegebene  Zeile  suchen.  Ein 
weiterer  Vorteil:  In  den  Programm¬ 
befehlen  selbst  kommen  keine  wei¬ 
teren  Zeilennummem  mehr  vor,  das 
Beispielprogramm  kann  unverän¬ 
dert  in  allen  möglichen  Zeilenberei¬ 
chen  laufen. 

Aber  nicht  nur  Verzweigungen 
lassen  sich  derart  elegant  program¬ 
mieren,  besonders  bei  Schleifen,  al¬ 
so  bei  Wiederholungen  von  be¬ 
stimmten  Programmteilen,  spielt 
das  7.0-Basic  seine  Stärken  erst  rich¬ 
tig  aus.  Es  ist  ja  vom  C  64  her  be¬ 
kannt,  daß  eine  FOR.,,NEXT- 
Schleife  um  einiges  schneller  ist  als 
die  gleiche  Schleife  mittels  IF  und 
GOTO  programmiert.  Nachteilig 
beider  FOR...NEXT*Schleifeist,  daß 
die  Anzahl  der  Schleifendurchläufe 
schon  bei  Eintritt  m  die  Schleife  be¬ 
kannt  sein  muß,  Dieser  Nachteil 
wird  durch  die  neue,  schnelle 
DO...LOOP-Schleifenstruktur  beho¬ 
ben,  Wie  FOR.-.NEXT  umklammert 
auch  DO,. .LOOP  emen  beliebig  gro¬ 
ßen  Programmteil,  Die  Wirkung  des 
DO-Befehls  besteht  einfach  darin, 
daß  der  Basic-Interpreter  sich  den 
Anfang  der  Schleife  »merkt«.  Bei  Er¬ 
reichen  des  zugehörigen  LOOP 
wird  dann  sehr  schnell,  ohne  Such¬ 
zeiten,  zum  DO  zurückgesprungen. 
Es  ergibt  sich  also  eine  »unendliche 
Schleife«  zwischen  DO  und  LOOP, 
Um  diese  Schleife  dennoch  verlas¬ 
sen  zu  können,  ist  der  EXIT-Befehl 
vorgesehen,  Die  Wirkung  von  EXIT 
besteht  einfach  darin,  die  Pro¬ 
grammausführung  hinter  LOOP 
ganz  normal  forlzusetzen.  Normaler¬ 
weise  wird  EXIT  daher  von  einer  Be¬ 
dingung  abhängig  gemacht,  Bei¬ 
spiel: 

10X=1 
20  DO 

30  :  X=X*2  :  PRINT  X 
40  :IFX>  1500  THEN  EXIT 
50  LOOP 

Der  Wert  X  wird  hier  solange  ver¬ 
doppelt  und  ausgedruckt,  bis  der 
Wert  1500  überschritten  wird, 

Neben  dieser  unbedingten  DO... 
LOOP-Schleife  sind  noch  zwei  von 
Bedingungen  abhängige  Formen 
vorgesehen,  DO  WHILE  LOOP 
wird  so  lange  ausgeführt,  wie  eine 
nach  WHILE  stehende  Bedingung 
wahr  ist: 

10  DO  WHILE  AS=  "  :  GET  AS  : 
LOOP 

Solange  keine  Taste  gedrückt 
wird,  ist  A$  immer  leer,  die  WHILE- 
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Bedingung  also  erfüllt,  Die  Schleife 
wird  daher  erst  verlassen,  wenn  ei¬ 
ne  Taste  gedrückt  wird. 

Die  DO  UNTIL  Schleife  wird  da¬ 
gegen  nicht  ausgefühlt,  solange  die 
Bedingung  wahr  ist,  sondern  im  Ge¬ 
genteil  so  lange,  bis  die  hinter  UNTIL 
angegebene  Bedingung  wahr  wird. 

Natürlich  können  auch  bei  DO 
WHILE  oder  DO  UNTIL  zusätzliche 
EXITs  in  die  Schleife  eingebaut  wer¬ 
den,  was  die  Leistungsfähigkeit  die¬ 
ser  Anweisungen  noch  erhöht. 

Die  Grafik  ist  für  alle  da 

Um  hochauflösende  Grafik  auf 
dem  C  64  zu  realisieren  gibt  es  au¬ 
ßer  dem  Kauf  diverser  Basic- 
Erweitenmgen  (oder  dem  Abtippen 
von  64'er-Listings)  im  wesentlichen 
nur  die  Alternative,  selbst  zum 
Maschinensprache-Profi  zu  werden 
—  ungefähr  so,  als  wenn  man  Radio- 
und  Femsehmechaniter  werden 
müßte,  um  an  seinem  Farbfernseher 
die  Farbe  einstellen  zu  können.  Ein 
sicherlich  unhaltbarer  Zustand,  des¬ 
sen  Änderung  Commodore  aller¬ 
dings  bereits  mit  dem  3.5-Basic  des 
C  16  in  Angriff  genommen  hatte.  Die 
hochauflösende  Grafik  des  PC  128 
ist  genauso  vhe  die  des  C  64/C  16 
aufgebaut.  Insgesamt  64000  Emzel- 
punkte  können  getrennt  angespro¬ 
chen  werden,  was  einer  Auflösung 
von  320  X  200  Punkten  entspricht. 
Daneben  ist  ein  Mehrfarbenmodus 
mit  einer  Auflösung  von  160  x  200 
Punkten  vorgesehen,  bei  dem  jeder 
Einzelpunkt  eine  von  vier  Farben 
haben  kann. 

Der  große  Unterschied  zum  C  64 
liegt  darin,  daß  die  PC  128-Grafik 
voll  vom  Basic  unterstützt  wird.  Be¬ 
fehle  wie  DRAW,  BOX  oder  CIRCLE 
ermöglichen  schnelles  und  unkom¬ 
pliziertes  Zeichnen  geometrischer 
Figuren  von  Linien  über  Drei-.  Vier- 
und  Mehrecke  bis  hin  zu  Kreisen 
und  Ellipsen,  Alle  Figuren  können 
beliebig  vergrößert,  verkleinert 
und  sogar  gedreht  oder  ausschnitts¬ 
weise  daigesteüt  werden.  PAINT 
füllt  geschlossene  Flächen  aus, 
SCALE  dient  zur  Skalierung  der  Zei- 
chenfläche  und  SCNCLR  löscht  den 
Grafikbüdschirm , 

Alle  Grafikbefehle  arbeiten  so¬ 
wohl  im  Hochauflösungs'  wie  auch 
im  Mehrfarben-Modus.  Mil  dem  Be¬ 
fehl  GRAPHIC  wird  der  gewünsch¬ 
te  Grafik-Modus  eingestellt.  Zur 
Wahl  stehen  Text  mit  40  Zeichen 
Tfexl,  Hochauflösung,  Hoctiauflö- 
sung  mit  Tfextfenster,  Mehrfarben¬ 
grafik,  Mehrfarbengrafik  mit  Ttext- 
fenster  und  schließlich  Text  mit  80 
2feichen  pro  Zeile. 
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Bild  11. 
In  unermüdlicher 
Kleinarbeit  wühlt 
sich  Georg  Klinge 
durch  Handbuch  und 
Spekherorganisation. 


Commodore  spricht  zwar  von  ei¬ 
ner  Auflösung  von  640  x  200  Punk¬ 
ten,  die  im  80-Zeichen-Modus  mög¬ 
lich  ist.  an  wirklich  doppelt  auflösen¬ 
de  Grafik  ist  dabei  aber  nicht  zu 
denken:  Die  640  Punkte  ergeben 
sich  als  reines  Rechenexempel  aus 
80  X  8,  also  80  Zeichen  mal  8  Punkte 
je  Zeichen  (Zeichenmatnx  8x8). 
Die  uns  beim  Ibst  vorliegende 
Vorab-Version  des  Handbuchs 
schwelgt  sich  völlig  über  eine  dop- 
peltauflösende  Grafik  aus.  ebenso 
das  Hardware-Manual-  '\fersuche 
ergaben,  daß  der  GRAPHIC-Befehl 
tatsächlich  nur  mit  den  genannten 
sechs  Parametern  (40-Zeichen-Text, 
Hctchauflösung,  Hochauflösung  mit 
Ttextfenster,  Mehrfarben,  Mehrfar- 
benmit  Textfenster,  SO-Zeichen-Itext) 
funktioniert,  alles  andere  ergibt  ei¬ 
nen  »Illegal  Quantity  Error«,  Um  es 
ganz  deutlich  zu  sagen:  Wirkliche 
Grafik  mit  einer  Auflösung  von  640  x 
200  Punkten  ist  nach  unseren  bishe¬ 
rigen  Erfahrungen  mit  dem  PC  128 
zumindest  ohne  ausgiebiges  Trick¬ 
sen  nicht  möglich.  Insbesondere  be¬ 
ziehen  sich  alle  Grafikbefehle  des 
7.0-Basic  ausschließlich  auf  die  vom 
C  64  her  bekannte  320  x  200  Punkte- 
Äuflösung  (und  natürlich  wahlweise 
auf  den  Mehrfarbenmodus  mit  160  x 
200  Punkten). 

Ein  weiterer  Wermutstropfen:  Die 
ganze  schöne  Grafik.  Sprites  und 
40-Zeichen-Text  smd  ausschließlich 
über  einen  Composite-Monitor  ver¬ 
fügbar,  auf  einem  RGB-Monitor  tut 
sich  überhaupt  nichts.  Andershe¬ 
rum  ist  die  80-Zeichen-Texldar- 
stellung  nur  über  RGB  (oder  natür¬ 
lich  einen  monochromen  Monitor) 
möglich. 

Der  verblüffte  Anwender  stellt 
spätestens  jetzt  fest,  daß  er  einfach 
einen  Monitor  zu  wenig  hat.  Damit 
dürfte  Commodore  sich  die  Urhe¬ 
berrechte  am  ersten  Zwei-Monitor- 
Heimcomputer  der  Welt  gesichert 
haben.  Wohlgemerkt,  man  hat  nicht 


die  Wahl  zwischen  Composite  und 
RGB,  sondern  braucht  unbedingt  ei¬ 
nen  Composite-Monitor  für  40-Zei- 
chen,  Grafik  und  Sprites  und  eben¬ 
so  unbedingt  entweder  einen  RGB- 
oder  einen  SW-Monitor  für  80  Zei¬ 
chen  (Bild  9  und  12).  Abhilfe  schafft 
hier  der  neue  1902-Momtor  von 
Commodore,  der  speziell  zum  PC 
128  entwickelt  wurde  und  sowohl 
über  einen  Composite-  als  auch 
über  einen  RGB-Eingang  verfügt. 
Zwischen  beiden  Betriebsarten  des 
Monitors  wird  mit  einem  kleinen 
Schalter  an  der  Frontseite  hin-  und 
hergeschaltet  —  eme  softwaremäßi¬ 
ge  Umschaltung  ist  nicht  vorgese¬ 
hen,  Man  kann  daher  nur  wün¬ 
schen.  daß  der  Umschalter  stabil 
genug  gebaut  ist  —  er  wird  oft  betä¬ 
tigt  werden  müssen. 

Als  Fazit  zur  PC  128-Grafik  bleibt 
fe.stzuhalten,  daß  sie  von  der  .Auflö¬ 
sung  her  dem  durch  den  C  64  ge¬ 
setzten  Standard  (320  x  200  Punkte) 
entspricht  und  wie  beim  C  16  vor- 
büdiieh  durch  das  Basic  unterstützt 
wird. 

Shapes,  Sprites  und 
Sprite-Editor 

Wenn  von  Grafik  die  Rede  ist,  dür¬ 
fen  natürlich.  Shapes  und  Sprites 
nicht  fehlen.  Hinsichtlich  dieser  be¬ 
weglichen  Grafikobjekte  ist  beim 
PC  128  eine  gelungene  Synthese 
von  C  64-Hardware  und  C  16-Soft- 
ware  zu  .verzeichnen.  Vom  C  64 
stammen  die  acht  Sprites,  freipro¬ 
grammierbare,  bewegliche  Grafik¬ 
objekte,  die  von  der  Hardware  (VIC- 
Chip)  erzeugt  und  in  den  Bildschirm 
eingeblendet  werden,  Sprites  kön¬ 
nen  sowohl  im  40-Zeichen-Tfextmo- 
dus  als  auch  in  den  verschiedenen 
Grafik-Modi  erzeugt  werden,  nicht 
allerdings  im  80-Zeichen-Modus, 
denn  der  VIG  der  sie  erzeugt,  ist 
nicht  RGB-fähig. 
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Aus  dem  3.5-Basic  des  C  16  wurde 
das  Konzept  der  softwaremäßig  er¬ 
zeugten  Shapes  übernommen.  Sha- 
pes  sind  rechteckige  Ausschnitte 
aus  der  hochauflösenden  oder  der 
Mehrfarben-Grafik,  die  in  Stringva¬ 
riablen  abgespeichert  werden  und 
daraus  auch  wieder  auf  den  Bild¬ 
schirm  gebracht  vrerden  können. 
Da  es  sich  um  reine  Grafitelemente 
handelt,  können  sie  weder  im  40- 
noch  im  80-Zeichen-,  sondern  nur  im 
Grafik-Modus  dargestellt  werden. 
Mit  »SSHAPE  X$,  100,  100,  150,  1208' 
wird  beispielsweise  der  Inhalt  des 
Rechtecks  mit  linker  oberer  Ecke 
(100,  100)  und  rechter  unterer  Ecke 
(150,  120)  aus  der  hochauflösenden 
Grafik  in  der  Stringvariablen  A$  ab¬ 
gelegt.  Mit  »GSHAPE  AS,  X,  Y«  wird 
die  in  A$  enthaltene  Grafik-Informa¬ 
tion  an  der  Grafikposition  X,  Y  wie¬ 
der  auf  den  Bildschirm  gebracht. 
Neben  den  Sprites  sind  die  Shapes 
also  eine  zweite,  leistungsfähige 
Möglichkeit  zur  Darstellung  grafi¬ 
scher  Objekte  und  eröffenen  in  Zu¬ 
sammenhang  mit  der  hohen  Spei¬ 
cherkapazität  des  PC  128völligneue 
Möglichkeiten  für  Spiele  in  hochauf¬ 
lösender  Grafik. 

Integrierter  Sprite-Editor 

Das  Basic  7.0  enthält  sogar  einen 
integrierten  Sprite-Editor,  mit  dem 
man  direkt  am  Bildschirm  das 
Punktmuster  des  gewünschten  Spri¬ 
tes  entwerfen  kann.  Mit  dem 
SPRITE-Befehl  werden  für  jedes 
Sprite  folgende  Attribute  gesetzt: 
Aktivität,  Farbe,  Priorität,  Dehnung 
in  X-  und  Y-Richtung  und  Modus 
(hochauflösend  oder  Mehrfarben). 

Mit  »SPRITE  4, 1,6, 1,1, 0,0«  wird  zum 
Beispiel  das  Sprite  Nr.  4  aktiviert  (1). 
Es  wird  in  der  Farbe  Grün  (6)  ange¬ 
zeigt,  hat  Priorität  über  bereits  ange¬ 
zeigte  Bildschirmdaten  0),  ist  in  X- 
Richtung  gedehnt  (1),  in  Y-Richtung 
nicht  gedehnt  (0)  und  wird  im  Hoch- 
auflösungs-Modus  angezeigt  (0). 

Um  umgekehrt  die  Attribute  eines 
bereits  definierten  Spntes  zu  be¬ 
stimmen,  kann  die  RSPRTTE-Funk- 
tion  verwendet  werden. 

Mit  dem  SPRSAV-Kommando  kön¬ 
nen  die  Daten  eines  Sprites  in  einer 
Stringvariablen  abgelegt  werden 
oder  umgekehrt  aus  einem  String 
ausgeiesen  werden. 

Die  Steuerung  der  Sprites  erfolgt 
über  den  MOVESPR-Befehle  mit 
dem  ein  Sprite  an  eine  bestimmte 
Bildschirmposition  gesetzt  werden 
kann.  Die  Fbsitionsangabe  kann  ent¬ 
weder  in  absoluten  Koordinaten 
oder  auch  relativ  zur  bisherigen  Po¬ 
sition  erfolgen.  Doch  damit  noch 


Bild  12. 
Das  gesamte 
7.0-Basic  wurde  von 
Volker  Everts,  dem 
Sprachensperialisten, 
konsequent 
durchprobiert  und 
ausgetestet. 


Diese  Befehle  sind  im 


AUTO 

APPEND 

BACKUP 

BANK 

BEG1N..-BEND 

BOOT 

BOX 

BSÄVE 

BUMP 

CATÄLOG 

CHAR 

CIRCLE 

COLLECT 

COLLISION 

COLOR 

CONCAT 

COPY 

DCLEAR 

DCLOSE 

DEC 

DELETE 

DIRECTORY 

DLOAD 

DOPEN 

DO...LOOP 

DRAW 

DSAVE 

DS 

DS$ 

DVERIFY 

EL 

ELSE 

ENVELOPE 

ER 

ERR$ 

EXIT 

FAST 

FETCH 

FILTER 

GETKEY 

G064 

GRAPHIC 

GSHAPE 

HEADER 

HELP 

HEX$ 

INSTR 

JOY 

KEY 


^tomalische  Zeilennumerierung 

Öflnet  eine  sequentielle  Datei  zum  Datenanfiigen 

Kopiert  eine  komplette  Diskette 

Wählt  Speichelbank  für  PEEK,  POKE  und  SYS 

Faßt  mehrere  Basic-Zeilen  zu  einem  Block  zusammen 

Lädt  und  startet  CP/M  von  Diskette 

Zeichnet  Rechtecke 

Speichert  beliebige  Speicherbereiche  auf  Floppy 

Liefert  bei  Sprite-KoUisionen  die  Sprite-Nummer 

Listet  Inhaltsverzeichnis  der  Diskette 

Fügt  Tejrt  in  die  hochauflösende  Grafik  ein 

Zeichnet  Kreise,  Ellipsen  und  Vielecke 

Löscht  offene  Dateien  und  reorganisiert  Diskette 

Dient  zur  Sprite-Kollisions-Abfrage 

Setzt  Farben  für  Text  und  Grafik 

Verbindet  zwei  sequentielle  Dateien  miteinander 

Kopiert  eine  Disketten-Datei 

Schließt  alle  Kanäle  zur  Diskettenstadon 

Schließt  Kanal  zur  Diskettenstation 

Dezimalwert  einer  Hexadezimalzahl 

Löscht  einen  Zeilenbereich  aus  dem  Programm 

Disketteninhaltsverzeichnis  (wie  CATALOG) 

Lädt  ein  Programm  von  Diskette 

Öffnet  Kanal  zur  Diskettenstation 

Programmschleife.  LOOP  springt  immer  zu  DO  zurück. 

Setzt  Punkte  und  zeichnet  Linien 

Speichert  ein  Programm  auf  Diskette 

Ergibt  den  Fehlerstatus  des  Diskettenlaufwerks 

Enthält  Fehlerstatus  der  Floppy  im  Klartext 

Überprüft  Progiammspeicherung  auf  Disk 

Enthält  Zeilennummer  bei  Auftreten  eines  Fehlers 

Alternative  bei  IF-THEN,  falls  Bedingung  nicht  erfüllt 

Definiert  Hüllkurve  für  Synthesizer 

Liefert  den  Code  des  zuletzt  aufgetretenen  Fehlers 

Liefert  Fehlermeldung  im  Klartext 

Dient  zum  Verlassen  einer  DO...LOOP-Schleife 

Schaltet  auf  doppelte  Geschwindigkeit  (2  MHz  Takt) 

Holt  Daten  aus  beliebiger  Speicherbank  (RAM-Floppy) 

Setzt  die  Klangfilter-Parameter  für  den  SID 

Wartet  auf  Tastendruck 

Schaltet  in  den  C  64-MQdus 

Wählt  Grafik-Modus  aus 

Schreibt  ein  Shape  aus  einem  String  auf  den  Bildschirm 

Dient  zum  Formatieren  von  Disketten 

Listet  nach  Fehlermeldung  die  Fehlerzeile  am  Bildschirm 

Wandelt  Dozimalaahlcn  in  Hexadezitual-Strings 

Ergibt  Position  eines  TteUstrings  in  einem  anderen  String 

Fragt  Joystickposition  ab 

Dient  zur  Belegung  der  Funktionstaston 
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nicht  genug.  Gibt  man  zusätzlich 
noch  eine  Geschwindigkeit  als  Zah¬ 
lenwert  zwischen  1  und  15  an,  so 
gleitet  das  Sprite  automatisch  an  die 
angegebene  neue  Position.  Durch 
Selzen  von  Plus-  oder  Minuszeichen 
vor  die  Koordinatenangaben  wer¬ 
den  aus  den  absoluten  Koordinaten 
relative  Koordinaten.  Ohne  Ge¬ 
schwindigkeitsangabe  erscheint 
das  Sprite  sofort  an  der  neuen  Posi¬ 
tion.  »MOVESPR  7.-30,+40«  versetzt 
Sprite  7  augenblicklich  um  30  Punk¬ 
te  nach  links  und  um  40  Punkte  nach 
oben.  Beim  C  64  kann  man  durch 
PEEKen  in  die  Sprite-Kollisionsregi- 
ster  des  VIC  feststellen,  ob  ein  Spri¬ 


te  mit  einem  anderen  Sprite  oder  mit 
Hmtergrunddaten  kollidiert  ist. 
Beim  PC  128  bedient  man  sich  fiir 
den  gleichen  Zweck  um  einiges  ele¬ 
ganter  der  COLLISION-Anweisung. 
Damit  kann  eine  automatische  Pro¬ 
grammunterbrechung  bei  Eintritt 
entweder  einer  Sprite/Sprite-  oder 
einer  Sprite/Hintergrund-Kollision 
programmiert  werden.  »COLLI¬ 
SION  1,500«  hat  beispielsweise  fol¬ 
gende  Bedeutung:  Falls  im  weiteren 
Verlauf  des  Programms  eine  Sprite- 
Sprite-Kollision  (Kennziffer  1)  auftritt, 
dann  wird  das  laufende  Basic-Pro- 
gramm  unterbrochen,  und  es  wird 
ein  Unterprogramm  ab  Zeile  500 


ausgeführt.  Nach  dem  RETURN 
wird  das  Programm  an  der  Unler- 
brechungsstelle  fortgesetzt. 

COLUSION  und  MOVESPR  sind 
leistungstarke  Befehle  die  ein 
Basic-Programm  hinsichtlich  der 
Sprite-Steuerung  sehr  stark  entla¬ 
sten.  Um  ein  Sprite  quer  über  den 
Bildschirm  zu  bewegen,  muß  man 
beim  C  64  noch  mit  einer  FOR... 
NEXT-Schleife  arbeiten;  um  Kollisio¬ 
nen  festzustellen,  war  daneben 
noch  ein  ständiges  PEEKen  in  die 
Kollisionsregister  des  VIC  nötig. 
Beim  PC  128  reichen  zwei  Basic- 
Befehle,  die  zudem  noch  interrupt¬ 
gesteuert  arbeiten,  so  daß  das 
Dasic-Piogramm  während  der  Be¬ 
wegung  der  Sprites  weiterlaufen 
kann,  bei  einer  eventuell  auftreten¬ 
den  Sprite-Kollision  dagegen  auto¬ 
matisch  unterbrochen  wird,  um 
schnell  darauf  reagieren  zu  können. 

Musikalisches  Basic 

Ein  ähnlicher  Komfort  ist  auch  bei 
der  Programmierung  des  aus  dem 
C  64  übernommenen  Synthesizer- 
Bausteins,  des  SID,  zu  finden.  Alle 
Musik-Parameter  müssen  nicht 
mehr  aus  DATA-Wüsten  in  den  SID 
hineingePOKEt  werden,  sondern 
können  elegant  und  leichtverständ¬ 
lich  per  Basic-Befehl  gesetzt  wer¬ 
den. 

VOL  regelt  zum  Beispiel  die  Laut¬ 
stärke,  mit  dem  SOUND-Kommando 
wird  einer  der  Tongeneratoren  ge¬ 
startet.  Dabei  kann  über  entspre¬ 
chende  Parameter  nicht  nur  die  Fre¬ 
quenz,  sondern  auch  die  Dauer  des 
Tones  sowie  das  an-  und  abschwel¬ 
len  festgelegt  werden. 

Mit  ENVELOPE  wird  jeweils  eine 
von  zehn  möglichen  Tonhüllkurven 
für  Musikinstrumente  definiert.  At- 
tack,  Decay,  Soustain,  Release  wer¬ 
den  damit  ebenso  festgelegt  wie 
Wellenform  und  Impulsbreite.  Jede 
der  zehn  möglichen  Hüllkurven 
bleibt  gespeichert,  bis  sie  durch  ei¬ 
nen  weiteren  ENVELOPE-Befehl 
zur  gleichen  Hüllkurvennummer 
überschrieben  wird. 

Nach  dem  Einschalten  des  PC  128 
sind  bereits  alle  zehn  Hüllkurven  mit 
der  Klangstruktur  verschiedener 
Musikinstrumente  vordefiniert:  Kla¬ 
vier,  Akkordeon.  Zirkusorgel,  Trom¬ 
mel,  Flöte,  Gitarre,  Cembalo,  Orgel, 
Trompete  und  Xylophon.  Damit 
steht  auch  dem  musikalisch  wenig 
bewandertem  Einsteiger  sofort  eine 
Fülle  einfach  anwendbarer  Klangef¬ 
fekte  zur  Verfügung.  Mit  der 
FILTER-Anweisung  können  zudem 
alle  Filtermöglichkeiten  des  SID  zur 


Basic  7.0  dazugekommen 


LOCÄTE  Positioniert  den  Grafik-Cursor 

MID$  Ermöglicht  jetzt  auch  Wertzuweisung  an  Iteilstrings 

MONITOR  Ruft  den  eingebauten  Maschinensprache-Monitor  auf 

MOVESPR  Bewegt  ein  Sprite  über  den  Bildschirm 

PAINT  Füllt  einen  Bereich  der  hochauflösenden  Grafik  aus 

PEN  Fragt  Lightpen  ab 

PLAY  Spielt  die  in  einem  String  abgelegte  Tonfolge 

POINTER  Ergibt  die  Adresse  einer  Variablen  im  Speicher 

POT  Fragt  Paddies  ab 

PRINT  USING  Erlaubt  formatierte  Zahlenausgabe 

PUDEF  Definiert  Steuerzeichen  für  PRINT  USING 

RCLR  Liefert  gewählten  Faibcode  für  Text  und  Grafik 

RECORD  Positioniert  Schreib-ZLesezeiger  bei  relativen  Dateien 

RENAME  Dient  zum  Umbenennen  von  Diskettendateien 

RENUMBER  Numeriert  das  Basic-Programm  neu 

RESTORE  Setzt  DATA-Zeiger  auf  beliebige  Zeilennummer 

RESUME  Rückkehr  aus  einer  Fehlerbehandlungsroutine 

RGR  Liefert  die  Nummer  des  eingestellten  Grafik-Modus 

RREG  Weist  Variablen  die  Werte  der  Piozessorregister  zu 

RSPRCOLOR  Liefert  den  aktuellen  Code  des  Mehrfarbenmodus  für  Sprites 

RSPPOS  Liefert  Position  und  Geschwindigkeit  eines  Sprites 

RSPRITE  Ergibt  je  nach  Parameter  alle  Sprite-Attribute 

RWINDOW  Liefert  Parameter  des  eingestellten  Bildschinnfensters 

SCALE  Ermöglicht  Maßstabsvrahl  bei  hochauflösender  Grafik 

SCNCLR  Löscht  Text-  oder  Grafikbüdschirm 

SCRATCH  Löscht  eine  Diskettendatei 

SSHAPE  Speichert  ein  Shape  in  eine  Stringvariable 

SLEEP  Hält  die  Progiammausführung  für  eine  wählbare  Zeit  an 

SLOW  Schaltet  von  2  MHz  auf  1  MHz  Takt  zurück 

SOUND  Erzeugt  Toneffekte  mit  vrählbarer  Freguenz  und  Dauer 

SPRCOLOR  Setzt  Mehrferben-Modus-Pbxben  für  Sprites 

SPRDEF  Ruft  den  integrierten  Sprite-Editor  auf 

SPRITE  Setzt  Sprite-Atribute 

SPRSAV  Speichert  ein  Sprite  in  einem  String  oder  umgekehrt 

STÄSH  Überträgt  Daten  in  eine  Speicherbank  (RAM-Floppy) 

SWAP  Tauscht  Daten  zwischen  zwei  Speicherbänken  aus 

TEMPO  Setzt  Abspieltempo  für  PLAY-Anweisung 

TRAP  Verzweigt  im  Fehleifall  zu  einer  Fehlerbehandlungsroutine 

TROFF  Schaltet  Programmablaufverfolgung  (Trace)  aus 

TRON  Schaltet  Trace  ein 

UNTIL  Setzt  Bedingung  für  DO.. .LOOP  fest  (DO  UNTIL  ...) 

VOL  Setzt  Lautstärke  für  die  SOüND-Anweisung 

WHILE  Setzt  Bedingung  für  DO., .LOOP  fest  (DO  WHILE  ...) 

WIDTH  Setzt  die  Strichstärke  für  alle  Grafikbefehle 

WINDOW  Definiert  ein  Bildschirmfenster 

XOR  liefert  die  Exkluoiv-Oder-Verknüpfung  zweier  Werte 

Tabelle  1.  Die  Befehle  von  Basic  2.0  (C  64/VC  20)  sind  nicht  aufgeführt, 
aber  dennoch  voll  im  Basic  7.0  integriert 
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Klangverfremdung  ausgeschöpft 
werden. 

Der  PLAY-Befehl  ermöglicht  das 
automatische  Abspielen  von  in 
Strings  gespeicherten  Musiknoten, 
In  dem  als  Parameter  angegebenen 
String  können  Informationen  über 
Hüllkurve,  Oktave,  Lautstarke,  Ton¬ 
kanal  und  Filter  enthalten  sein,  in 
der  Hauptsache  aber  natürlich  die 
zu  spielenden  Noten,  Die  Noten  wer¬ 
den  einfach  durch  Angabe  des  No¬ 
tennamens  (A,B,C,DE.F,G)  ausge- 
wählt,  wobei  das  B  der  in  Deutsoh- 
land  üblichen  Notenbezeichnung  H 
entspricht.  Natürlich  können  die  ein¬ 
zelnen  Noten  um  Halbtöne  erhöht 
oder  erniedrigt  werden,  es  sind 
ganze,  halbe,  viertel,  achtel  und 
sechzehntel  Noten,  jeweils  auch 
punktiert,  möglich. 

Musik  per  Warleschlange 

Auch  der  PLAY-Befehl  wird  inter¬ 
ruptgesteuert  ausgeführt,  das  heißt 
die  zu  spielenden  Noten  gelangen 
in  eine  Ton-Warteschlange,  was 
nichts  anderes  bedeutet,  daß  sie  in 
einem  rosorvierten  Speicherbe¬ 
reich  abgelegt  weiden.  Während 
des  Interrupts  stellt  das  Betriebssy¬ 
stem  fest,  ob  Tondaten  in  der  Warte¬ 
schlange  stehen.  Wenn  ja,  wird  der 
erste  Wert  aus  der  Schlange  geholt 
und,  vereinfacht  gesprochen,  an 
den  Synthesizer-Chip  (SID)  zum  Ab- 
spielen  übergeben.  Alle  anderen  in 
der  Warteschlange  stehenden  Ton- 
daten  rücken  jetzt  einen  Platz  vor. 
Bei  jedem  weiteren  Interrupt  wird 
überprüft,  ob  die  vorgesehene  Ton¬ 
dauer  bereits  erreicht  ist.  Wenn  dies 
schließlich  der  Fall  ist,  wird  wieder 
nach  wartenden  Tbndaten  Aus¬ 
schau  gehalten,  und  das  ganze  Spiel 
setzt  sich  fort. 

Wie  gesagt  läuft  dies  alles  jeweils 
während  des  System-Interrupts  ab, 
Das  Basic  selbst  »merkt«  davon 
nichts.  Es  stellt  nur  fest,  ob  noch  Platz 
in  der  Tbnwarteschlange  ist  oder 
nicht.  Falls  noch  Plätze  frei  sind,  kön¬ 
ne  weitere  Tondaten  angefügt  wer¬ 
den  und  das  Programm  fährt  an¬ 
schließend  normal  fort,  während 
die  Musik  automatisch  abgespielt 
wird.  Nur  dann,  wenn  zuviele  Töne 
zum  Abspielen  anstehen,  muß  das 
Programm  tatsächlich  anhalten  und 
warten,  bis  wieder  Plätze  in  der 
Warteschlange  freigeworden  sind. 

Obwohl  Dank  des  leistungsstar¬ 
ken  Basics  nur  selten  nötig,  gibt  es 
natürlich  auch  beim  PC  128  den  Zu¬ 
griff  auf  die  Maschinenebene,  Aller¬ 
dings  ist  es  hier  nicht  einfach  mit  PO- 
KE,  PEEK  und  SYS  getan,  Vielmehr 
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Bild  13.  Christian 
Rogge  testete  die 
Kompatibilität  des 
PC  128  zum  C  64. 
Selbst  Undefinierte 
Opcodes  bereiteten 
dem  PC  128  Im 
64er-Modu$  keiner¬ 
lei  Probleme. 


ergibt  sich  aus  dem  Konzept  der  ver¬ 
schiedenen  Speicherbereiche,  die 
mittels  Bank-Switching  umgeschal¬ 
tet  werden,  das  Problem,  in  welche 
Speicherbank  der  POKE-,  PEEK- 
oder  SYS-Befehl  gehen  soll.  Das  PC 
128-Basic  löst  dieses  Problem  eben¬ 
so  einfach  wie  elegant:  Mit  dem 
EANK-Befehl  kann  die  gevrtinschte 
Speicherbank  ausgewählt  werden. 
Damit  erfolgt  natürlich  nicht  wirk¬ 
lich  eine  Bankumschaltung  (wäh¬ 
rend  ein  Basic-Programm  läuft,  muß 
natürlich  immer  der  Basic-Interpre- 
ter  eingeschaltet  sein),  sondern  Ba¬ 
sic  merkt  sich  nur.  in  welcher  Spei¬ 
cherbank  beispielsweise  ein  POKE- 
Wert  abgelegt  werden  muß,  oder 
aus  welcher  Bank  die  Daten  für 
PEEK  stammen  müssen. 

Die  Verbindung  zur 
Maschinensprache 

So  kann  man  nach  Belieben  ent¬ 
weder  in  den  Programm-  oder  in 
den  Variablenspeicher  POKEn  und 
PEEKen.  Betriebssystem-  und  Basic- 
7.0-Routinen  können  nach  »BANK  15« 
einfach  mit  SYS  aufgerufen  werden. 

Daneben  gibt  es  noch  die  Mög¬ 
lichkeit,  von  Basic  aus  ganze  Spei¬ 
cherbereiche  zwischen  Bank  1  (Ba- 
sic-Arbeitsspeicher)  und  anderen 
Speicherbänken  hin-  und  herzula¬ 
den,  Hierzu  dienen  die  Befehle 
FETCH,  STASH  und  SWAP  »FETCH 
2000,50000,4,35000«  holt  beispiels¬ 
weise  2000  Byte  ab  Adresse  35000 
aus  Speicherbank  4  und  legt  diese 
ab  Adresse  50000  im  Basic-Arbeits- 
speicher  (immer  Bank  1)  ab.  STASH 
ist  die  Umkehrfunktion  zu  FETCH: 
Es  wird  eine  Anzahl  Bytes  aus  dem 
Arbeitsspeicher  in  eine  andere 
Speicherbank  gebracht,  SWAP 
schließt  tauscht  die  angegebenen 
Speicherbereiche  in  beiden  Bän¬ 
ken  gegeneinander  aus. 


Diese  drei  Befehle  sind  haupt¬ 
sächlich  für  den  Einsatz  im  Zusam¬ 
menhang  mit  Speichererweiterun¬ 
gen  (RAM-Floppy)  gedacht. 

Es  können  damit  Datenmengen 
verwaltet  werden,  die  ein  mehrfa¬ 
ches  von  64  KByte  im  Speicher  bele¬ 
gen,  und  das  mit  Geschwindigkei¬ 
ten,  wie  sie  mit  einer  Floppy  niemals 
zu  realisieren  sind. 

Maschinensprache- 
Monitor  eingebaut 

Wem  trotz  allem  die  Möglichkei¬ 
ten  des  7.0-Basic  noch  nicht  reichen, 
der  kann  mit  dem  MONITOR-Kom- 
mando  das  Basic  verlassen  und  lan¬ 
det  im  fest  im  ROM  eingebauten 
Maschinensprachemonitor. 

Dieser  dem  C  IS-xltedmon«  nach¬ 
empfundene  Monitor  enthält  neben 
den  üblichen  Funktionen  zum  Listen 
und  Beschreiben  des  Speichers  und 
einem  Disassembler  auch  einen 
kleinen  Assembler,  mit  dem  Ma¬ 
schinenprogramme  sehr  komforta¬ 
bel  emgegeben  werden  können. 

Statt  der  sonst  üblichen  vierstelli¬ 
gen  hexadezimalen  Adresseneinga¬ 
be  verlangt  dieser  Monitor  aller¬ 
dings  fünf  Stellen: 

Die  erste  Stelle  gibt  an,  welche 
von  16  möglichen  Speichorbänken 
ausgewählt  werden  soll.  Allerdings 
sind  in  der  Grundversion  des  PC  128 
natürheh  nicht  alle  16  Bänke  belegt, 
einige  sind  für  ROM-Module.  ande¬ 
re  für  die  RAM-Floppy  reserviert. 

Zurück  ins  Basic  gelangt  man  mit 
dem  X-Kommando.  Und  wer 
schließlich  genug  hat  von  tomforta- 
bler  Basic-Programmierung  und  lie¬ 
ber  wieder  mit  POKEs  und  DATAs 
arbeiten  will,  dem  steht  schließlich 
für  alle  Fälle  noch  der  C  64-Modus 
offen:  GO  64. 

(ev/hm) 
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So  lernt  Ihr  Drucker  lesen 


Die  Zeit  mühsamer  Grafikpinselei  ist  vorbei: 

Eine  Hardware-Erweiteruna  für  Epson-Drucker  macht  aus  Ihrer  Computer-Anlage 

den  billigsten  Scanner  den  es  je  gab. 

Beliebige  Vorlagen  werden  damit  in  wenigen  Minuten  digitalisiert, 
und  zur  Weiterverarbeitung  dem  Anwender  zur  Verfügung  gestellt. 


wählt  werden,  die  sich  durch  die 
Punktdichte  und  Bildgröße  unter¬ 
scheiden,  In  der  Standardauflösung 
Irännen  Vorlagen  der  Größe  DIN  A5 
guer  und  bei  Ilochauflösung  Vorla¬ 
gen  der  Größe  DIN  A6  hoch  erfaßt 
werden.  Pro  Bild  werden  dabei  et¬ 
wa  180000  Punkte  abgetastet.  Damit 
der  Motivkontrast  voll  genutzt  wird, 
kann  der  Scanner  mit  einem  Regler 
an  die  Hell-  und  Dunkelwerte  der 
Vorlage  angepaßt  werden. 


Die  Optoelektronik  ist 
in  einem  kleinen 
Metallgehäuse 
untergebrorht.  Eine 
Federklommer  hält  es 
auf  dem  Druckkopf 
fest.  Links  der  rote 
Orehknopf  zur 
Anpassung  des 
Scanners  an  den 
Motivkontrosf  der 
Vorlage. 


Mit  wenigen 
Handgriffen 
kann  ein 
Epson  RX-80F/T 
in  den  billig¬ 
sten  Scanner 
den  es  je  gab, 
umgervstet 
werden.  Versionen 
für  andere  Drucker 
sind  in  Vorbereitung 
und  demnächst 
erhältlich. 


Anstelle  des  Druckerpapiers 
spannen  Sie  beispielsweise  eine  Ko¬ 
pie  von  einem  Malbuch  in  den 
Drucker  ein  und  wählen  den  Pro¬ 
grammpunkt  »Bilderfassung«.  Kaum 
12  Minuten  später  ist  das  Bild  in  den 
Computer  übertragen  und  kann  bei¬ 
spielsweise  mit  HI-EDDl  (64‘er,  Aus¬ 
gabe  1/85)  bearbeitet  werden.  Die 
Steueisoftware  erlaubt  auch  das 
Speichern  und  Laden  der  Bilder  auf 
Diskette.  Ebenso  können  die  Grafi¬ 
ten  auf  dem  Bildschirm  betrachtet 
werden.  Da  der  Scanner  mit  einer 
höheren  Auflösung  arbeitet  als  der 
C  64,  wird  eine  Grafik  über  vier  Bild¬ 
schirmseiten  verteilt.  Man  sieht  ge¬ 
nau,  welche  Punkte  bei  einer  spate¬ 
ren  Hardcopy  gesetzt  sind.  Das  Ein- 
satzspektnim  des  Scanners  ist  viel¬ 
fältig;  es  reicht  vom  Fernkopierer 
bis  zum  Malprogramm-Ersatz. 


Einfache  Handhabung 


Zusammen  mit  einem  Akustik¬ 
koppler  können  Sie  Ihre  Gomputer- 
anlage  als  Fernkopierer  einsetzen, 
um  Skizzen,  Schaltpläne  oder  hand¬ 
schriftliche  Texte  zu  übertragen.  Da¬ 
zu  spannen  Sie  die  Vorlage  in  den 
Dructer  ein  und  speichern  die 


Der  Druckerzusatz  von  Scanntro- 
nic  besteht  aus  einer  Fotozelle, 
die  zusammen  mit  der  benötig¬ 
ten  Elektronik  in  einem  kleinen  Ge¬ 
häuse  untergebracht  ist.  Eine  einfa¬ 
che  Federklammer  hält  den  »Abta¬ 
ster«  auf  dem  Drucktepf  eines  Ep¬ 
son  RX-80F/T  fest.  Die  Verbindung 
zum  C  64  wird  über  den  User-Port 
und  das  Dructerinterface  herge¬ 
stellt,  Die  rnitgelieferte  Softwraie 
steuert  die  Bewegung  des  Druck¬ 
kopfes  und  das  Abtasten  der  Vorla¬ 
ge  auf  schwam  und  weiß.  Der  Abta¬ 
ster  wird  dazu  mit  dem  Druckkopf 
horizontal  über  die  Vorlage  geführt 
und  eine  Punktreihe  »gelesen«.  Da¬ 
nach  erfolgt  ein  punktweiser  Zeilen- 
vorschub  —  das  Papier  wird  um 
Zoll  vertikal  weite  rbewegt — und  die 
nächste  Zeile  wird  gescannt.  Eine 
präzise  Druckermechanik  ist  also 
sehr  wichtig. 

Auflösung: 

180000  Punkte 

Ein  Abtastpunkt  hat  einen  Durch¬ 
messer  von  0,25  mm.  Diese  Auflö¬ 
sung  erlaubt  sogar  das  »Lesen«  von 
Schreibmaschinentext  und  normal- 
großer  Handschrift.  Zum  Abtasten 
können  zwei  Auflösungsstufen  ge- 
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Hell/Dunkelwerte  auf  Disketta  Mit 
einem  geeigneten  Tterminalpro- 
gramm  können  dann  die  Daten 
übeis  Telefonnefö  gesendet  wer¬ 
den.  Der  Empfänger  kann  sich  dann 
die  Grafik  auf  dem  Bildschirm  anse- 
hen  und  ausdrucken  lassen.  Voraus¬ 
gesetzt  er  hat  die  nötige  Software 

Eine  andere  Anwendung  ist  das 
Anfertigen  von  Bildschirmgrafiken, 
das  zu  einem  Kinderspiel  wird.  Das 
langwierige  und  zittrige  Zeichnen 
mit  dem  Joystick  oder  Lichtgriffel 
gehört  der  Vergangenheit  an. 

Scanner  statt  Joystick 

Anstelle  dessen  greift  man  auf  die 
bevrahrte  Methode  mit  Bleistift  und 
Papier  zurück  und  digitalisiert  ein¬ 
fach  die  Zeichnung,  Wie  bereits  er¬ 
wähnt  ist  eine  Weiterbearbeitung 
der  Grafiken  mit  HI-EDDI  möglich. 
Gegenüber  bekannten  Malpro- 
grammen  mit  Joystick-Steuerung  re¬ 
duziert  sich  dadurch  die  Zeit  für  das 
Erstellen  von  Grafiken  um  ein  Viel¬ 
faches. 

Mit  einem  kleinen  Basic-Pro- 
gramm  können  Sie  die  gespeicher¬ 
ten  Bilder  laden  und  in  eigenen 


Spielen  verwenden.  Im  professio¬ 
nellen  Bereich  soll  mit  entsprechen¬ 
der  Software  sogar  eine  Auswer¬ 
tung  von  Fragebögen  und  Barcode- 
Symbolen  möglich  sein. 


Hardcopy  einer  gescannten  Vorlage. 
Eine  beachtliche  Oualitöt. 
Technische  Zeichnungen  können  so  einfach 
in  Bedienungsanleitungen 
integriert  werden. 


Doch  damit  sind  die  Anwendungs- 
möglichkeiten  noch  lange  nicht  er¬ 
schöpft:  Ein  denkbar  fantastischer 
Einsatz  wäre  es,  den  Scanner  zum 
Lesen  von  Listings  herzunehmen. 

Sie  fotokopieren  beispielsweise 
die  Listings  aus  dem  64'er,  spannen 
die  Kopien  in  den  Drucker  ein  und 
scannen  sie.  Ein  Schnfterkennungs- 
Programm  übernimmt  dann  die 
Auswertung  der  Grafik  und  erzeugt 
das  Programm  im  Speicher  des  C  64 
und  auf  Diskette  oder  Kassette, 

Der  Scanner  arbeitet  mit  dem  Ep¬ 
son  Drucker  RX-80F/T  in  Verbin¬ 
dung  mit  einem  Wiesemann-  oder 
Data-Becker  Interface.  Ausführun¬ 
gen  für  weitere  Drucker-  und  Inter¬ 
facetypen  sind  in  Vorbereitung. 

Zum  Lieferumfang  gehört  die  Op¬ 
toelektronik,  eine  Programmdisket¬ 
te  sowie  eine  deutsche  Bedienungs¬ 
anleitung.  Für  den  Preis  von  348 
Mark  ist  der  Superscanner  von 
Scanntronik  ein  sehr  interessantes 
Gerät.  Und  das.  wegen  der  vielseiti¬ 
gen  Verwendbarkeit,  nicht  nur  für 
den  Computer-Grafiker.  (hm) 


Bezugsadiesse:  Scannirra-jk,  Psilsti  2S.  8011  Zainsdmg, 
W  081 06/22570:  Preis.  348  Mark 
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Hammerwerke 
mit  sehr  schöner  Schrift 

Wo  liegen  die  Stärken  von  Typenraddruckern? 
Was  können  sie  und  wie  schnell  sind  sie  wirklich? 
bhnt  sich  der  Kauf?  Diese  Fragen  wollen  wir  be¬ 
antworten  und  Ihnen  eine  Entscheidungshilfe  geben. 


Bild  ] .  Von  der  Lautstärke  her  erinnern  Typenraddrucker  an  die  altrömische  Methode  mit 
MeiGel  und  Hammer. 


In  der  letzten  Ausgabe  haben  wir 
Matrixdrucker  unter  die  Lupe 
genommen.  Diesmal  sind  die 
Schönschreiber,  die  Typenrad¬ 
drucker,  an  der  Reihe. 

Um  es  gleich  vorwegzunehmen: 
Typenraddrucker  sind  eigentlich 
nur  zur  Textverarbeitung  gut.  Für  Li- 
stingsdruck  sind  sie  zu  teuer  und  zu 
langsam.  Für  Grafik  sind  sie  nur 
sehr  bedingt  geeignet. 

Unschlagbares  Schriftbild 

Zu  den  Typenraddruckem  sollen 
hier  auch  die  Typenradschreibraa- 
schinen  gezählt  werden.  Gerade 
die  Schreibmaschinen,  mit  entspre¬ 
chendem  Interface  ausgestattet, 
sind  als  Typenraddrucker  im  Heim- 
hereich  verbreitet.  Das  ist  einerseits 
mit  dem  Preis  und  andererseits  mit 
der  Vielseitigkeit  dieser  Maschinen 
zu  begründen-  »Reine«  Typenrad- 
dnicker  waren  bis  vor  emiger  Zeit 
für  den  Heimgebrauch  uner- 
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schwinglich,  im  Gegensatz  zu  den 
elektrischen  Schreibmaschinen. 
Wobei  die  Schreibmaschinen  noch 
den  Vorteil  haben,  auch  als 
»Schreibmaschine«  verwendbar  zu 
sein,  Soll  nämlich  nur  mal  schnell  ein 
kurzer  Brief  geschrieben  oder  eine 
Postkarte  ausgefüllt  werden,  ist  es 
sehr  zeitraubend,  wenn  erst  der 
Computer  eingeschaltet  und  das 
Textverarbeitungsprogramm  gela¬ 
den  werden  muß.  Für  jemanden, 
der  die  DIN-Tastenanordur.g  einer 
Schreibmaschine  kennt  und  nicht 
mit  dem  »Adler-Suchsystem«  (erst 
kreisen  und  dann  abstürzen)  üppt, 
ergibt  sich  mit  den  Schreibma- 
schinen-Dnickern  noch  ein  weiterer 
Vorteil:  Mit  einem  geeigneten,  bidi¬ 
rektionalen  Interface  können  die 
Ttexte  auch  mit  der  Schreibmaschi¬ 
ne  in  den  Computer  eingegeben 
und  dort  bearbeitet  werden. 

Die  bekanntesten  drei  Eigen¬ 
schaften  eines  Typenraddruckers 
sind;  schön,  langsam  und  laut.  Die 
Eigenschaften  können  mit  der  Funk¬ 


tionsart  relativ  einfach  begründet 
werden. 

Wie  funktionieren 
Typenraddrucker? 

Typenraddrucker  besitzen,  wie 
der  Name  schon  sagt,  ein  ^penrad. 
Das  ist  eine  Plastikscheibe  mit  96 
oder  mehr  Segmenten,  auf  denen 
die  einzelnen  Zeichen  (Typen)  un¬ 
tergebracht  sind  (Bild  1  und  2),  Die 
Scheibe  hat  einen  Durchmesser  von 
8,5  cm.  Wird  nun  das  »A«  gedrückt, 
dreht  em  Schrittmotor  das  TVpenrad 
so,  daß  die  »A«  Type  an  der  Schreib 
stelle  zu  liegen  kommt.  Ein  Elektro¬ 
magnet  schlägt  dann  einen  Bolzen 
von  hinten  auf  die  TyE«,  die  das 
Farbband  auf  das  Papier  drückt, 
und  dort  ein  »A«  hinterläßt  (Bild  3), 
Ein  Schrittmotor  ist  im  Prinzip  ein 
Elektromotor,  dessen  Achse  mit  ei¬ 
nem  Stromstoß  um  einen  bestimm¬ 
ten  Winkel  gedreht  werden  kann. 

Langsame  Mechanik 

Nach  dem  Einschalten  eines  Ty¬ 
penraddrucker.  dreht  die  Steuer¬ 
elektronik  für  den  Schrittmotor  das 
Typenrad  so  lange,  bis  eine  Licht¬ 
schranke  die  »Nullposition«  fest¬ 
stellt,  Der  Lichtstrahl  geht  dann 


Bild  2.  Ein  Standard-Typenrad.  Deutlich 
sind  die  Typensegmente  und  die  Bohrung 
für  die  Lichtschranke  zu  erkennen 


durch  eine  Bohrung  in  der  Plasok- 
scheibe  hindurch  und  trifft  auf  einen 
Fototransistor.  Wird  nun  auf  einer 
Schreibmaschine  eine  Taste  ge¬ 
drückt,  dreht  die  Steuerelektronik 
über  den  Schrittmotor  das  Rad  so, 
daß  die  entsprechende  Type  sich  in 
Anschlagposition  befindet.  Die  heu¬ 
tige  Elektronik  ist  dabei  so  »intelli¬ 
gent«,  daß  immer  die  günstigste 
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Drehrichtung  (rechts  oder  links)  ge¬ 
wählt  wild, 

Das  Positionieren  der  Typen  ist 
aber  nicht  nur  ein  elektronisches 
Problem,  sondern  erfordert  auch 
mechanisch  einen  recht  großen  Auf¬ 
wand,  Das  Typenrad  muß  nämlich 
sehr  schnell  gedreht  und  sehr  exakt 
positioniert  werden  und  der  Bolzen¬ 
hammer  muß  im  richtigen  Moment 
Zuschlägen, 

Um  das  nächste  Zeichen  zu 
drucken,  muß  die  gesamte  Mecha¬ 
nik  einen  Schritt  weiter  nach  rechts 
transportiert  werden.  Die  Mechanik 


Anwendung 

Matrixdrucker 

Typenrad¬ 

drucker 

Plotter 

Text 

gut 

sehr  gut 

ungenügend 

Listing 

sehr  gut 

ausreichend 

ungenügend 

Grafik 

befriedigend 

ausreichend 

sehr  gut 

Hardcopy 

sehr  gut 

ungenügend 

ungenügend 

Tabelle  1 .  Übersicht  der  Einsatzgebiete  der  verschiedenen  Druckertypen 


Bild  3.  Die  Druckmechanik  einer  Typenradschreibmaschine.  In  der  Mitte  der  Magnet  zu  se¬ 
hen.  Die  ganze  Einheit  ist  auf  einem  Transport-Schlitten  untergebracht.  Im  unteren  Teil  des 
Bildes  sehen  Sie  die  Transport-  und  Anschlagwolze  aus  Gummi.  Die  gelben  Rollen  tragen 
das  Korrekturband  der  Schreibmaschine. 


ist  dazu  auf  einem  Wagen  unterge¬ 
bracht,  der  auf  einer  Schiene  nach 
links  und  rechts  bewegt  werden 
kann.  Das  Positionieren  des  Typen¬ 
rades  ist  der  geschwindigkeitsfae- 
stimmende  Schritt-  Die  Kräfte,  die 
beim  Beschleunigen  und  Abbrem¬ 
sen  auftreten,  setzen  die  mecha¬ 
nischen  Grenzen,  Die  Druckge¬ 
schwindigkeit  liegt  bei  Typenrad¬ 
druckern  unter  2000  Mark  in  der  Re¬ 
gel  bei  10  bis  20  Zeichen  pro  Sekun¬ 
da  Tteure  Exemplare  schaffen  mit 
dem  entsprechenden  mechani¬ 
schen  Aufwand  auch  80  eps  (charac- 
ter  per  second).  Die  Zeit  für  den  An¬ 
schlag  sollte  aber  auch  nicht  ver¬ 
nachlässigt  werden.  Der  Bolzenhub, 
der  nötig  ist,  um  die  Type  auf  das  Pa¬ 
pier  zu  schlagen,  betrag  ein  Vielfa¬ 
ches  des  Nadelhubs  eines  Matrix¬ 
druckers.  Außerdem  ist  der  Schlag¬ 
bolzen  noch  wesentlich  schwerer, 
womit  der  maschinengewehrartige 


Klang  beim  Druck  erklärt  werden 
kann. 

Wozu  ist  ein  Typenrad¬ 
drucker  geeignet? 

Wegen  der  langsamen  Druckge¬ 
schwindigkeit  eignet  sich  ein  Ty¬ 
penraddrucker  nicht  für  Massen- 
Rundschreiben  und  Listingsdruck. 
Bei  Listingsdruck  können  auch  kei¬ 
ne  Steuer-Oder  Grafikzeichen  des  C 
64  gedruckt  werden.  Tteilweise  wer¬ 
den  solche  Zeichen  sogar  ignoriert, 

Bevor  man  also  einen  Drucker 
kauft,  sollte  man  dessen  Einsatzge¬ 
biet  genau  kennen.  Tabelle  1  zeigt 
deshalb  in  knapper  Form  die  Mög¬ 
lichkeiten  der  Druckertypen.  Es 
wurde  nicht  nur  das  Ergebnis  be¬ 
rücksichtig,  sondern  auch  die  be¬ 
nötigte  Zeit,  um  beispielsweise  ei¬ 
nen  Grafikdruck  zu  erhalten. 


Wie  Sie  aus  der  Tabelle  ersehen 
können,  ist  der  Matrixdnicker  einer 
der  Vielseitigsten,  Er  beherrscht 
fast  alle  anfallenden  Druckproble¬ 
me  mit  recht  guter  Qualität.  Berück¬ 
sichtigen  Sie  aber,  daß  die  Schrift 
billiger  Matrixdrucker  keine  Brief- 
qualität  hat.  Teure  Stücke,  etwa  ab 
1500  Mark,  mit  NLQ  (Schönschreib¬ 
modus),  kommen  dem  Schriftbild  ei¬ 
nes  Typenraddruckers  jedoch 
recht  nahe, 

Was  Hardcopy-Fähigteiten  ari- 
geht,  ist  der  Matrixdrucker  mit  Ein- 
zelnadelansteuerung  unschlagbar. 
Einige  Typenraddrucker  sind  zwar 
grafikfähig,  benötigen  aber  für  eine 
320x200  Punkt  Hardcopy  zwischen 
einer  halben  und  einer  ganzen  Stun¬ 
de.  Pro  Grafikpunkt  wird  einmal  das 
Punktzeichen  angeschlagen.  Also 
bis  zu  64  OOOmal  pro  Grafik  —  ein  er¬ 
heblicher  Verschleiß  für  das  Typen¬ 
rad  und  die  Anschlagmechanik.  Au¬ 
ßerdem  ist  dazu  ein  Programm  er¬ 
forderlich,  das  völlig  anders  als  her¬ 
kömmliche  Hardcopy-Routinen  auf¬ 
gebaut  sein  muß.  Zusätzlich  muß  ein 
Typenraddrucker  für  Hardcopy- 
Druck  noch  punktweisen  Zeilen- 
und  Spaltenvorschub  ermöglichen, 
was  nur  selten  der  Fall  ist. 

Eingeengtes 

Anwendungsspektrum 

Sie  sehen  also,  ein  Typenrad¬ 
drucker  hat  ein  sehr  eingeengtes 
Anwendungsspektrum.  Unserer 
Meinung  nach  lohnt  er  sich  nur, 
wenn  es  auf  sehr  schöne  Schrift 
oder  mehr  als  zwei  Durchschläge 
ankommt-  Etwas  anders  verhält  es 
sich  mit  Schreibmaschinen,  die  als 
Drucker  verwendet  werden.  Hat 
man  doch  neben  einem  Drucker 
noch  eine  komplette  Schreibma¬ 
schine  für  kurze  Texte  zur  Verfü¬ 
gung.  Außerdem  kann  die  Schreib- 
maschme  auch  als  alternative  Einga¬ 
betastatur  verwendet  werden  kann. 

(hm) 
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Big  Biother 
druckt  für  Sie 

Sehr  gute  Leistungen  versprechen  die  Brother 
Schreibmaschinen  CE  51  bis  61 .  Über  ein  Interface 
können  sie  an  den  C  64  angeschlossen  werden  und 
ersetzen  dann  einen  »normalen«  Typenraddrucker. 


Versuchen  Sie  einmal,  ein  Be¬ 
hördenformular  mit  einem 
Drucker  auszufüllen.  Sie  wer¬ 
densehen,  es  ist  beinahe  unmöglich 
genau  die  richtige  Spalte  und  Zeile 
zu  treffen.  Für  diesen  Anwendungs¬ 
zweck  sind  Schreibmaschinen  noch 
am  besten  geeignet.  Gleichzeitig 
hat  eine  Typenradschreibmaschine 
meistens  ein  wesentlich  besseres 
Schriftbild  als  ein  Matrixdrucker. 
Aber  warum  sollte  man  nicht  beide 
Vorteile  miteinander  verbinden  kön¬ 
nen?  Eine  herkömmlich  zu  bedie¬ 
nende  Schreibmaschine,  die  bei  Be¬ 
darf  von  einem  Computer  gesteuert 
werden  kann,  bietet  somit  doppel¬ 
ten  Nutzen.  Natürlich  hat  diese  uni¬ 
verselle  Einsetzbarkeit  ihren  Preis. 
Die  drei  Brother  Schreibmaschinen, 
die  wir  Ihnen  vorstellen  möchten, 
kosten  1 098  Mark  (CE  51,  Büd  1)  1 298 
Mark  (CE  60)  und  1 398  Mark  (CE  61, 
Bild  2).  Dabei  wurde  ein  in  jedem 
Fall  notwendiges  Interface  zum  An¬ 
schluß  an  den  Computer  noch  nicht 
mitgerechnet,  Hierfür  fallen  noch¬ 
mals  zwischen  4CiO  und  500  Mark,  je 
nach  verwendetem  Modell  an.  Zum 
Test  verwendeten  wir  das  bidirek- 
üonale  Witte  WI-60  (549  Mark)  und 
das  unidirektionale  IF-CBM-Interfa- 
ce  von  Brother  (399  Mark), 

C  64  mit  neuer  Tastatur 

Gut  ausgewogen  ist  der  Tastenwi¬ 
derstand,  der  ein  Auflegen  der  Fin¬ 
ger  ermöglicht,  Nur  der  Druck¬ 
punkt  beim  Betätigen  einer  Taste 
könnte  etwas  deutlicher  sein. 

Da  mit  dem  WI-60  ein  bidirektio¬ 
naler  Datenaustausch  möglich  ist, 
kann  die  Schreibmaschine  auch  als 
Eingabegerät  genommen  werden. 
Das  funktioniert  nicht  nur  mit 
Basic-Programmen,  sondern  sogar 
mit  Vizj^write,  Tbxtnmar  und  SM-Text. 
Für  alle  anderen  Programme  ist  es 
möglich,  sich  eine  eigene  Tastalur- 
tabelle  zu  erstellen,  um  die  Tasten- 
belegung  dem  Programm  anzupas¬ 
sen.  Wir  haben  das  WT-60  zusam- 
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men  mit  Vizawrite  getestet.  Hat  man 
sich  erst  einmal  an  die  unterschied¬ 
lichen  Tastenfunktionen  gewöhnt, 
macht  das  Arbeiten  richtig  Freude. 
Die  Sondertasten  des  C  64  (FI  —  F8, 
STOP,  CBM-Täste,  Cursor-Tasten) 
wurden  übrigens  sinngemäß  auf  die 
Schieibmaschinentastatur  übertra¬ 
gen.  Falls  neben  der  Brother- 
Schreibmaschine  noch  ein  Matrix¬ 
drucker  mit  Centronics-Schnittstelle 
betrieben  werden  soll,  bietet  das 
WI-60  auch  dafür  einen  passenden 
Anschluß.  In  einigen  Fällen  kann  es 


allerdings  passieren,  daß  das  eine 
oder  andere  Spiel  nicht  mehr  funk¬ 
tioniert.  In  diesen  Fällen  muß  das  In¬ 
terface  aus  dem  Computer  genom¬ 
men  werden, 

Langsam  aber  bedienungsfreundikh 

Die  umfangreichen  Funktionen  al¬ 
ler  drei  Brother-Schreibmaschinen 
können  auf  zwei  verschiedene  Ar¬ 
ten  eingestellt  werden.  Entweder 
über  die  Schreibmaschine  oder 
durch  den  Computer.  Die  Syntax 
dieser  Befehle  entspricht  dabei  den 
von  Matrixdruckern  her  gewohnten 
ESC-Befehlen. 

Trotz  der  einfachen  Bedienung  er¬ 
füllen  die  Brother  CE-Modelle  fast 
alle  Anforderungen,  die  an  einen 
Textdrucker  zu  stellen  sind.  In  Ta¬ 
belle  1  haben  wir  deshalb  alle  Lei¬ 
tungen  der  einzelnen  Maschinen  zu¬ 
sammengestellt, 

Die  Tabelle  macht  auch  die  Unter¬ 
schiede  zwischen  den  Maschinen 
deutlich.  Die  wesentlichsten  Diffe¬ 
renzen  zwischen  den  einzelnen  Mo¬ 
dellen  sind  aber  der  Umfang  der 
Ausstattung,  die  Schreibgeschwin¬ 
digkeit  und  natürlich  der  Preis. 

Das  Schriftbild  aller  drei  Maschi- 


Funktion 

Brother 

Brother 

Brother 

CE-51 

CE-60 

CE-61 

Zeichenabstand 

10,12,15  Zei- 

10,12,15  Zei- 

10,12,15  Zei- 

chen/Zoll 

chen/Zoll 

chen/Zoll 

Proportional- 

Schrift 

Zeilenabstand 

1/1, S/2 

l/l,5/2 

1/1.5/2 

Zeileneinrückung 

la 

Ja 

Ja 

Linken  und  rech¬ 
ten  Rand  setzen 

Ja 

Ja 

Ja 

Tabulatoren  set- 

Ja 

Ja 

Ja 

zen 

Dezimal-Tabulator 

Ja 

Ja 

Ja 

Halbzeilenschal- 

Ja 

Ja 

Ja 

tung 

Manelle  Korrek- 

Ja 

Nein 

Nein 

tur 

Halbzoilenschal- 
tung  Vor/Rück 

Ja 

Ja 

Ja 

Unterstreichauto¬ 

matik 

Nein 

Ja 

Ja 

Rückwärtstabula- 

Nein 

Ja 

Ja 

tor 

Feinschiirtastc 

Nein 

Nein 

Ja 

Tbste  für  Fett¬ 
schrift 

Nein 

Nein 

Ja 

Druckgeschw. 

13 

13 

15 

Zeichen/sek. 

Eingabepuffer 

48  Zeichen 

48  Zeichen 

43  Zeichen 

Konekturpuffer 

165  Zeichen 

165  Zeichen 

165  Zeichen 

Zeit  für  Probetext 
(zum  Vergleich 

16:42 

16:40 

16:36  Min, 

FX  80  :  2:IS) 

Preis  (DM); 

1098 

I29S 

1398 

Tabelle  1.  Die  Funktionen  der  Brother-Srhreibmaschinen  CE-51,  CE>60,  CE-61 
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Bild  I.  Die  einfachste,  die  CE-S1  von  Brother 


Bild  2.  Identisch  vom  Aussehen;  CE-60  und  CE-61 


Die  Brother  Schreibmaschinen  CE-51.  CE-60«  CE-61 

Hervorragende  Leistungsfähigkeit  und  gutes  Design  sind  die  Merkmale 
der  Brother  CE-51,  CE-6Ü,  CE-61.  Sie  verfügen  über  ein  exzellentes 
Schriftbild,  das  sich  bestens  zur  Textverarbeitung  eignet. 

Das  Schriftbild  der  Fettschrift  ist  überzeugend 
Bild  3.  Schriftprobe  der  Brother-Schreibmaschinen  (Originolgröfle) 


nen  kann  eigentlich  nur  als  exzellent 
bezeichnet  werden  (Bild  3).  Verwen¬ 
det  man  ein  Carbonband,  sind  die 
Buchstaben  wahrlich  schöner  als 
gedruckt.  Besonders  gut  gefallen 
hat  uns  der  Doppeldruck,  der  den 
Buchstaben  ein  räumliches  Ausse¬ 
hen  verleiht. 

Schrift  ohne  Makel 

Je  nach  dem  verwendeten  Typen¬ 
rad  sind  so  die  verschiedensten 
Schrift  variationen  bis  hin  zur  Propor¬ 
tionalschrift  zu  erreichen.  Eines  soh¬ 
le  der  Besitzer  einer  Typenrad¬ 
schreibmaschine  allerdings  haben 
—  nämlich  Zeit.  Mit  13  oder  15  Zei¬ 
chen/Sekunde  (CE-51.  CE-60)  dau¬ 
ert  es  schon  eine  ^nze  Weile,  bis 
ein  Schriftstück  fertig  ist .  Einzige  Ab¬ 
hilfe  ist  hier  ein  Diuckpuffer,  der 
möglichst  groß  sein  sollte,  damit  der 
Computer  nicht  zu  lange  an  den 
Drucker  gebunden  ist.  Das  WI-60- 
Interface  hat  beispielsweise  einen  8 
KByte,  das  IF-CBM-Interface  einen  2 
KByte  (optional  6  oder  8  KByte)  gro¬ 
ßen  Pufferspeicher. 

Da  die  Schreibgeschwindigkeit 
eines  Druckers  nicht  nur  von  der 
Anzahl  der  geschriebenen  Zeichen 
pro  Sekunde  abhängig  ist,  sondern 
auch  von  anderen  Faktoren,  haben 
wir  einen  über  drei  Seiten  langen 
Probetext  entwickelt,  der  in  Zukunft 


bei  allen  Druckertests  verwendet 
wird.  Er  ist  so  konzipiert,  daß  auch 
Druckwegoptimierung,  F^piertrans- 
port,  Positionierungsgeschwindig¬ 
keit  des  Typenrades  und  Druck¬ 
kopfgeschwindigkeit  mit  berück¬ 
sichtigt  werden.  Als  Textverarbei- 
tungsprograram  für  diesen  Ge- 
schwindigkeitstesi  dient  Vizawrrte. 

Unsere  drei  Ttestkandidaten  wa¬ 
ren  die  ersten,  die  diese  Teststrecke 
absolvieren  mußten.  Sie  schafften 
es  mit  relativ  guten  Ergebnissen. 
Die  gemessenen  Werte  entnehmen 
Sie  bitte  der  Tabehe  i.  Erstaunlich  ist 
aber,  daß  aUe  drei  Maschinen,  trotz 
unterschiedheher  Schreibgesch'win- 
digkeit  fast  genau  gleich  schnell  vra- 
ren.  Der  Unterschied  zwischen  der 
lan^amsten  und  schnellsten  Ma¬ 
schine  betrug  nur  sechs  Sekunden. 

Einfache  Handhabung 

Das  Typenrad  wird  beim  Einset¬ 
zen  automatisch  justiert.  Der  Farb¬ 
bandwechsel  (Carbon-  oder  Nylon¬ 
band)  ist  so  einfach,  daß  er  nicht  ein¬ 
mal  10  Sekunden  dauert.  Nur  das 
Einsetzen  des  Korrektuibandes 
dauert  etwas  länger.  Wer  aber  mit 
dem  Computer  schreibt,  kann  sich 
das  Korrekturband  ohnehin  sparen, 
denn  Fehler  werden  einfach  am 
Bildschirm  berichtigt. 


Problemloser  Anschluß 

Das  Brother  IF-CBM-Interface  ist 
mi:  dem  ganz  normalen  C  64-IEC- 
Bus  ausgestattet.  Es  wird  einfach 
zwischen  Computer  (beziehungs¬ 
weise  Floppy-Laufwerk)  und 
Schreibmaschine  geschaltet.  Damit 
fehlt  dem  Interface  zwar  die  Fähig¬ 
keit  bidiieklional  arbeiten  su  kön¬ 
nen.  dafür  treten  aber  mit  keinen 
käuflichen  Softwareprodukten  Pro¬ 
bleme  auf.  Außerdem  paßt  das  In¬ 
terface  auch  zum  VC  20  beziehungs¬ 
weise  dem  PC  128.  Die  Schreibma¬ 
schinen  werden  einfach  wie  bei  ei¬ 
nem  Commodore-Drucker  über  die 
Geräteadresse  4  angesprochen.  Ein 
Funktionieren  mit  Vizawrite  64,  SM- 
Ttext  und  Textomat  ist  sicheigestellt. 
Sollten  dennoch  einmal  Schwierig¬ 
keiten  auftreten,  bietet  der  Herstel¬ 
ler  bereitwillig  seine  Hilfe  an. 

Die  drei  getesteten  Geräte,  aber 
auch  die  Interfaces  von  Witte  und 
Brother,  haben  sich  im  Ttest  durch¬ 
weg  gute  Noten  verdient.  Je  nach 
Anwendung  (und  Geldbeutel)  kann 
sich  der  interessierte  mit  ihnen  ein 
leistungsfähiges  und  flexibles  Text¬ 
system  zusammensteilen.  Der  Vor- 
teü  liegt  vor  allem  darin,  daß  die  be¬ 
kanntesten  Itextverarbeitungspro- 
gramme  problemlos  'angewendet 
werden  können, 

(Amd  Wängler/hm) 

Info  Biüüxec  BMöOflarten  W.  6368  Bod  ViLbd.  TW.  06101/ 
60  BO 
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Rendezvous  mit  der  Schreibmaschine 


Für  knappe  1000  Mark  ist  die  Triumph-Adler  Gabriele  8008  L  eine  der  billigsten 
Typenraaschreibmaschinen  mit  eingebautem  Commodore-lnterFace. 


Schriftproben  Gabriele  8008  1 
Sehr  gutes  Schriftbild  mit  Prestige-CubiC 


Bild  2.  Serienmäßig 
gute  Schrih 


Bild  ] .  Eine  solide 
I  Sdireibmaschine 
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Bild  3.  Die  Steuerzeichen 

Wer  für  898  Mark  die  Triumph- 
Adler  Gabriele  8008  L  als 
Typenradschreibmaschine 
kauft,  weil  er  eine  Schreibmaschine 
braucht,  kann  tatsächlich  für  nur  iOO 
Mark  Zuzahlung  die  Maschine  mit 
Interface  zum  Anschluß  an  die  Com- 
modore-Computer  C  16,  VC  20,  C  64 
und  Plus/4  bekommen!  Wenn  man 
die  Notwendigkeit  der  Anschaffung 
einer  Schreibmaschine  voraussetzt, 
ist  das  eine  der  billigsten  Methoden, 
einen  soliden  Schönschreibdrucker 
für  den  Computer  zu  bekommen. 

Die  Typenradschreibmaschine 
ßild  i)  macht  äußerlich  einen  robu¬ 
sten  Eindruck.  Geliefert  wird  sie  in 
einem  sehr  stabilen  Koffer,  aber  oh¬ 
ne  Abdeckung.  Auch  sonst  ist  bei 
vielen  nicht  unbedingt  nötigen  Aus¬ 
stattungsmerkmalen  gespart  wor¬ 
den.  Der  Papiereinzug  erfolgt  nur 
mechanisch  und  erfordert  zunächst 
einige  Übung,  funktioniert  dann 
aber  problemlos.  Es  fehlen  eine 
Halbschrittaste  und  ein  Andruck¬ 
regler. 

Nach  dem  Einschaiten  herrscht 
wohltuende  Ruhe,  das  bei  manchen 
Konkurrenzmodellen  zu  hörende 
leichte  Summen  des  Elektromotors 
ist  nicht  da.  Leider  vergibt  die  Ma¬ 
schine  diesen  Vorteil  durch  ein 
recht  lautes  Geräusch  beim  Schrei¬ 
ben.  Ursache  ist  sicher  die  einfache 
Walze,  auf  die  das  Typenrad  un¬ 
barmherzig  schlägt.  Unangenehm 
fällt  zusätzlich  ein  Kläcken  vor  dem 
Zurücktehren  des  Typenträgerwa¬ 
gens  auf. 

Das  DIN-Tastenfeld  enthält  46 
Schreibtasten  für  92  Zeichen.  Weite¬ 
re  8  Zeichen  sind  mit  der  Mehrfach- 
bele^ngstaste  erreichbar.  In  Ab¬ 
hängigkeit  vom  verwendeten  Ty- 
penrad  kann  in  Picaschnft  oder  Eli¬ 
teschrift  (serienmäßig  ist  Prestige- 
Cubic,  Bild  2)  geschrieben  werden, 


Fünf  programmierbare  Tabulator¬ 
stopps  und  ein  Dezimaltabulator  er¬ 
leichtern  die  Arbeit.  Beim  Ausschal- 
ten  werden  die  neuen  Randpositio¬ 
nen  und  Tabulatoreinstellungen  ge¬ 
löscht.  Auch  große  Umschläge  und 
querliegende  DIN-A4-Bogen  lassen 
sich  einspannen.  Automatisches  Un¬ 
terstreichen  und  rechtsbündiges 
Schreiben  sind  leider  nicht  möglich, 
Typenrad  und  Farbbandkassette 
lassen  sich  leicht  wechseln, 

Die  Gabriele  8008  L  wird  mit  V.24- 
Schnittstelle  und  mit  VC-Interface 
zum  Anschluß  an  Commodore- 
Coraputer  angeboten.  In  der  gete¬ 
steten  Ausführung  war  das  VC-Inter¬ 
face  eingebaut,  Verbunden  werden 
Computer  und  Gabriele  8008  L  mit 
einem  120  cm  langen  ICabel,  das  im 
Lieferurafang  enthalten  ist.  Der 
Drucker  wird  über  die  Geräte¬ 
adresse  4,  angesprochen.  Aber 
auch  eine  Änderung  auf  Adresse  5 
ist  möglich.  Durch  die  Sekundär¬ 
adressen  können  Cursor-up-,  Cur- 
sor-down-  und  Original-Modus  ein¬ 
gestellt  werden.  Die  8  zusätzlichen 
Zeichen  der  Schreibmaschine  las¬ 
sen  sich  leider  nicht  ansteuern. 
Selbstverständlich  können  auch  die 
Grafikzeichen  und  die  Steuerzei¬ 
chen  nicht  ausgedruckt  werden. 
Für  den  persönlichen  Gebrauch  ha¬ 
ben  die  Konstrukteure  aber  für  die 
Kontrollcodes  im  Cuisor-up-Modus 
eine  recht  brauchbare  Ersatzlösung 
gefunden  (Bild  3).  Warum  fehlt  eine 
entsprechende  Lösung  für  die  .Cur¬ 
sorsteuerzeichen?  Es  wird  nicht  ein¬ 
mal  ein  Zwischenraum  für  nachträg¬ 
liche  Einfügungen  ausgedruckt. 

Zu  beanstanden  ist  auch,  daß  ein 
Ändern  der  Zeüenlänge,  genauer 
gesagt  des  rechten  Randes,  nicht 
vom  Computer  aus  möglich  ist.  Das 
hat  schlimme  Folgen,  wenn  man  ver¬ 
sucht,  über  diesen  Rand  hinweg 


drucken  zu  wollen:  Diese  Zeichen 
werden  einfach  verschluckt.  Das 
gilt  auch  für  Listings,  deren  Basic- 
Zeilen  länger  als  65  Zeichen  sind. 
Abhilfe  schafft  man  nur,  indem  der 
rechte  Rand  manuell  über  die 
Schreibmaschinentastatur  geändert 
wird.  Die  Gabriele  8008  L  zeigt  hier 
also  das  typische  Verhalten  einer 
Schreibmaschine. 

Ansonsten  arbeiten  Schreibma¬ 
schine  und  Interface  mit  den  gängi¬ 
gen  Tbxtverarbeitungsprogrammen 
problemlos  zusammen.  Natürlich 
kann  das  Interface  nicht  mehr  als 
das  Tsxtverarbeitungsprogramm. 
Wenn  die  Umlaute  im  Programm 
fehlen,  muß  man  eben  darauf  ver¬ 
zichten! 

Zu  den  schnellen  Druckern  ge¬ 
hört  die  Gabriele  mit  10  Zeichen  pro 
Sekunde  ganz  sicher  nicht.  Entspre¬ 
chend  seiner  Herkunft  von  einer 
Schreibmaschine  ist  dem  Drucker 
der  bidirektionale  Druck  verwehrt. 
Eine  engbeschriebene  Seite  im 
DIN-A4-Format  braucht  so  schon  ih¬ 
re  zehn  Minuten,  genug  Zeit  für  eine 
Kaffeepause  im  Nebenraum,  um  so 
dem  lästigen  Lärm  zu  entgehen.  Von 
Nachteü  ist  auch,  daß  das  Interface 
nicht  über  einen  P'jffer  verfügt.  Der 
Computer  ist  also  für  die  Zeit  des 
Drückens  blockiert! 

Zusammengefaßt  läßt  sich  sagen, 
daß  die  Gabriele  8008  L  mit  Interfa¬ 
ce  wegen  der  doppelten  Nutzbar- 
teit  als  Schreibmaschine  und  als 
Schönschieibdrucker  ein  sehr  gün¬ 
stiges  Preis/Leistungsverhältnis 
bietet.  Die  aufgeführten  Kornforl- 
mängel  kann  man  unter  Berücksich¬ 
tigung  des  relativ  niedrigen  Preises 
und  des  hervorragenden  Schriftbil¬ 
des  akzeptieren. 

(Dieter  Hein/gk) 

IrU’o:?ntiir.ph.AdlerACFurJierStialie212,8M0Nilinbetg, 

0911/33»] 
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Drucker 


Uchida  DWX  305— Klappern  gehört 

zum  Handwerlk 

Der  Typenraddrucker,  der  nicht  mehr  zu  hören  ist,  muß  erst  noch  erfunden 
werden.  Dennoch  überrascht  der  DWX  305  mit  reiativ  niedrigem  Geröuschpegei 
und  einer  Schriftqualität,  die  jenseits  von  Gut  und  K>se  liegt. 


Den  Eindruck,  den  der  DWX  305 
(Bild  1),  nicht  nur  auf  dem  Pa¬ 
pier,  hinterläßt,  ist  bestechend. 
Kein  Wunder,  denn  als  Typeiu-ad- 
dracker  braucht  er  sich  im  Gegen¬ 
satz  zum  Matrixdrucker  keine  Ge¬ 
danken  darüber  zu  machen,  wie  ein 
Buchstabe  aussieht.  Die  ihm  zur  Ver¬ 
fügung  stehenden  96  Zeichen  sind 
alle  auf  einem  runden  Ty  penrad  an¬ 
geordnet.  Zusammen  mit  dem  nur 
einmal  verwendbaren  Carbonband 
aus  der  Farbbandkassette  (zirka  25 
Mark)  verleihen  sie  dem  DWX  305 
eine  gestochen  scharfe  Schrift  (Bild 
2), 

Der  Speziaiist 

Als  typischer  Spezialist  hat  der 
DWX  305  seine  Stärken  und  Schwä¬ 
chen.  Während  Schönschrift  seine 
Domäne  ist,  sind  ihm  Begriffe  wie 
Grafik  oder  Zeichnen  fast  vollkom¬ 
men  unbekannt.  Er  wurde  für  die 
Tbxtverarbeitimg  konstruiert.  Dafür 
ist  er  allerdings  bestens  ausgestat¬ 
tet.  Er  verarbeitet  sowohl  Papier  im 
DIN-A4-Längsformat,  als  auch  sol¬ 
ches  mit  einer  Breite  bis  zu  33  Zenti¬ 
metern  (DIN  A4  quer).  Auf  dieser 
Papierbieiie  lassen  sich,  je  nach 
Zeichendichte,  120,  144  oder  sogar 
180  Zeichen  unterbringen.  Leider 
bleibt  es  dem  Anwender  überlas¬ 
sen,  dem  Drucker  mitzuteilen,  wann 
er  in  eine  neue  Zeile  springen  soll. 
Verwendet  man  nämlich  Papier,  das 
kleiner  als  die  Druckwalze  ist,  kann 
es  leicht  passieren,  daß  der  Druck¬ 
kopf  plöt^ch  ins  Leere  hämmert.  Es 
gibt  beim  DWX  305  keine  Möglich¬ 
keit,  die  Papierbreite  einzustellen. 
Manche  andere  Drucker  verwen¬ 
den  hierzu  einen  speziellen  Schalter 
oder  besitzen  zumindest  einen  Steu¬ 
ercode  zum  Einstellen  des  rechten 
Randea  Die  praktikabelste  Lösung 
dieses  Problems  ist  es,  schon  beim 
An  fertigen  des  Textes  darauf  zu  ach¬ 
ten,  nicht  mehr  Zeichen  zu  schrei¬ 
ben,  als  auf  dem  Papier  unterzubrin¬ 
gen  sind.  Wird  der  DWX  305  zusam¬ 
men  mit  einem  Textveraibeitungs- 
programm  eingesetzt  (was  der  Re¬ 


gelfall  ist),  braucht  man  sich  dar¬ 
über  glücklicherweise  keine  Ge¬ 
danken  machen,  denn  die  Kontrolle 
der  Ifexlbieile  wird  vuiii  Piugraiiua 
übernommen.  Die  Druckgeschwin¬ 
digkeit  beträgt  dabei  höchstens  18 
Zeichen  pro  Sekunde,  wenn  keine 
Sonderfunktionen  wie  Fettdruck, 
Schartenschrift  oder  das  Unterstrei¬ 
chen  gewählt  werden. 

Drucicer  für  Geduldige 

Mischt  man  allerdings  mehrere 
dieser  Druckfunktionen,  beispiels¬ 
weise,  um  wichtige  Ttextpassagen 
hervorzuheben,  reduziert  sich  die 
Druckgeschwindigkeit  erheblich, 
Da  bei  einem  Zeichen  dann  bis 


zu  viermal  angeschlagen  wird, 
braucht  man  sehr  viel  Geduld.  Zum 
Vergleich:  Ein  guter  Matrixdrucker 
schälfl  in  dei  Regel  mein  als  hun¬ 
dert  Zeichen  pro  Sekunde,  aller¬ 
dings  mit  meist  wesentlich  schlech¬ 
terem  Schriftbild.  Als  Papierantrieb 
dient  demDWX  305  in  der  Standard¬ 
ausführung  ein  Friktionsantrieb  (Pa¬ 
piertransport  durch  Gummiwalze). 
Zusätzlich  erhältlich  sind  ein  Einzel¬ 
blatteinzug  (799  Mark)  und  ein  auf- 
setzbarer  Traktor  für  Papier  mit 
Lochrand  (299  Mark),  Der  Einbau 
beider  Zusatzgeräte  ist,  ebenso  wie 
die  gesamte  Handhabung  des 
Druckers,  einfach  und  kann  auch 
vom  technisch  Ungeübten  vorgo- 
nommen  werden.  Damit  eins  Fehl¬ 
bedienung  ausgeschlossen  ist,  be- 


Bild  ]. 

Uchida  DWX  305: 
Ein  preiswerter 
Typenraddrucker 


Osr  UCHIDft  DWX-305  am  Commodore  64 

Der  DWX-305  ist  ein  komfortabler,  reichhaltig 
ausgestatteter  T^genradörucker  mit: 

-Deutschen  Umlauten:  ö  S  Ö  ö  ä  ü  ß,  und 
.^ve rach ie denen  Schriften: 


-Der  Fettdruck  dient  zum  Hervorheben. 

-Bit  dem  Schattendrack  sind  reizvolle  Effekte  möglich. 

-Ein  Biachen  verschiedener  Modi  iat  sehr  einfach 

+Sine  BeaoiiOet  liei  t.  sind  die-  vielen  Torma  tfaefehle  der  Textausgabc, 

+Der  DWX-305  verwendet  Typenräder  und  Farbbänder  der  Quwe-Drucker. 

Bild  2.  Der  DWX  305  beherrscht  die  wichtigsten  Schriftarten 
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finden  sich  am  DWX  SOS  zwei  Schal¬ 
ter  und  eine  Lichtschranke  auf  dem 
Druckkopf,  Es  ist  somit  schwer  mög¬ 
lich,  mit  falsch  eingelegtem  Papier, 
geöffnetem  Gehäusedeckel  oder 
verbrauchtem  Farbband  zu  arbei¬ 
ten.  Der  Dructer  zeigt  alle  Fehlfunk¬ 
tionen  durch  die  ERROR-Taste  auf 
der  Gehäusevorderseite  an.  Mit  ihr 
macht  man  den  Drucker  nach  einer 
Störung  auch  wieder  betriebsbe¬ 
reit,  Neben  der  ERROR-Taste  und 
den  drei  üblichen  Tasten  für  ON/ 
OFF-Line,  Zeilen-  und  Seitenvor¬ 
schub  findet  man  auch  eine  Taste 
mit  dem  Namen  SET  PAGE,  Mit  ihr 
karm  der  Beginn  einer  Seite  neu  ein¬ 
gestellt  werden  fdas  interne  Zeilen¬ 
zählregister  wird  gelöscht).  Der 
Selbsttest  des  DWX  SOS  wird  durch 
eine  separate  Taste  im  OFF-Line- 
Modus  ausgelöst. 

Anschluß  am  C  64 

Die  Hersteller  haben  den  DWX 
30S  ab  Werk  mit  einer  Centronics-, 
oder  wahlweise  mit  einer  RS232- 
Schnittstelle  ausgestattet.  Für  den 
Anschluß  an  den  C  64  empfiehlt  sich 
die  Centronics-Version.  Zum  einen 
ist  sie  mit  1349  Mark  etwas  billiger 


als  die  serielle  Version  (1499  Mark). 
Zum  anderen  genügt  ein  einfaches 
Userport-Kabel  und  eine  Software- 
Schnittstelle,  wie  sie  beispielsweise 
in  Vizawrite  64  einprogrammiert  ist. 
Wer  den  DWX  305  gerne  am  seriel¬ 
len  Port  betreiben  möchte,  kann  sich 
mit  dem  einfachsten  Interface  be¬ 
gnügen,  derm  Sonderfunktionen 
wie  Grafik  oder  eine  Umsetzungder 
Commodore-Steuerzeichen  sind 
bei  einem  Typenraddrucker  ohne¬ 
hin  sinnlos.  Trotzdem  stehen  dem 
Besitzer  eines  DWX  305  eine  Reihe 
verschiedener  Schriften  zur  Verfü¬ 
gung  —  durch  Austausch  des  Ty¬ 
penrades.  Zur  Auswahl  steht  ein 
weites  Spektrum  verschiedenster 
Schriftarten,  denn  die  weit  verbrei¬ 
teten  Oume-Typenräder  passen 
ausgezeichnet. 

Obwohl  der  Befehlssatz  des  DWX 
305  nicht  gerade  üppig  ist,  besitzt 
er,  mit  Ausnahme  der  rechten  Rand¬ 
einstellung,  alle  wichtigen  Steuerco¬ 
des.  In  Verbindung  mit  manchen 
Itextverarbeitungsprogrammen  ist 
sogar  ein  Ausdruck  in  proportiona¬ 
lem  Zeichenabstand  möglich,  denn 
die  vertikale  Druckposition  eines 
Zeichens  läßt  sich  vom  Computer 
aus  genau  festlegen.  Eine  bisher  bei 


anderen  Druckern  wenig  verbreite¬ 
te  Besonderheit  des  DWX  305  ist  sei¬ 
ne  variable  Anschlagstärke.  Durch 
zwei  DIL-Schalter  auf  der  Gehäuse- 
rückseite  kann  zwischen  weichem, 
mittleren  und  hartem  Anschlag  se¬ 
lektiert  werden.  Damit  wird  nicht 
nur  die  Geräuschentwicklung  des 
Druckers  maßgeblich  beeinflußt, 
sondern  auch  die  Qualität  der  drei 
möglichen  Durchschlage. 

Profi  für  zu  Hause 

Obwohl  der  DWX  305  sicherlich 
auch  manchem  kleineren  Unterneh¬ 
men  bei  seinen  täglichen  Schreibar¬ 
beiten  dienlich  sein  könnte,  macht 
ihn  sein  relativ  günstiger  Preis  (1349 
Mark  inklusive  MwSt)  auch  für  die 
private  Nutzung  interessant.  Dabei 
sollte  natürlich  beachtet  werden, 
daß  auch  der  DWX  305,  wie  alle  Ty¬ 
penraddrucker,  zur  ausschließli¬ 
chen  Ttextwiedergabe  geeignet  ist. 
Wer  nicht  all  zu  hohe  Ansprüche  an 
die  Schreibgeschwindigkeit  steht, 
findet  im  DWX  305  einen  zuverlässi¬ 
gen  Drucker  zu  günstigem  Preis. 

(Amd  Wängler/gk) 

Into  Synalec  DstBnsysteme  GmbH,  FOaitach  IS  1727,  8000 
MILochen  15.  Tbl.  OBS/7293081 


Marktübersicht: 

Typenraddrucker  und  Schreibmaschinen 

Die  )>Schönschreibdrucker«  werden  ständig  billiger. 

Grund  für  uns.  Ihnen  mit  einer  Marktübersicht  eine  Einkaußhilfe  zu  geben. 


Typenraddrucker  funktionieren 
ähnlich  einer  elektrischen  Schreib¬ 
maschine  —  einige  sind  sogar  kom¬ 
plette  Schreibmaschinen.  Übereine 
Magnetspule  mit  einem  Bolzen  wer¬ 
den  die  einzelnen  Typen  aufs  Pa¬ 
pier  geschlagen.  Eine  laute  und 
langsame  Angelegenheit  also.  Die 
Schriftgualität  ist  aber  dafür  her¬ 
vorragend.  Auch  sind  mehr  Durch¬ 
schlage  als  bei  Matrixdruckem 
möglich. 

Worauf  sollte  man  achten? 

Einmal  auf  das  Einsatzgebiet  des 
Druckers.  Ein  Typenraddrucker 
lohnt  sich  erst  dann,  wenn  Sie  stän- 

38 


dig  Briefe  mit  Ihrem  Computer 
schreiben  wollen  und  die  Korre¬ 
spondenz  über  ein  ausgezeichne¬ 
tes  Schriftbüd  verfügen  soll.  Denn 
für  den  Ausdruck  nur  von  Listings 
sind  diese  Drucker  zu  teuer  und  für 
HiRes-Bilder  nur  bedingt  geeignet. 
Moist  verwenden  sie  sogar  ein  Pla- 
sük-Carbonband,  das  nach  einem 
Durchlauf  gegen  ein  neues  ersetzt 
werden  muß.  Der  Druck  einer 
Punktgrafik  des  C  64  dauert  mit  ei¬ 
nem  Typenraddrucker  etwa  eine 
halbe  bis  eine  ganze  Stunde 
(320x200  Punkte),  Vorausgesetzt, 
punktweiser  Zeilen-  und  Spaltenvor¬ 


schub  ist  möglich  und  man  hat  ein 
entsprechendes  Programm.  Die 
Abnutzung  der  Punkt-Type  dürfte 
dabei  allerdings  sehr  groß  werden. 
Zusammenfassend  kann  man  sa¬ 
gen,  daß  Sie  mit  einem  "^enrad- 
drucker  richtig  beraten  sind,  wenn 
Sie  fast  ausschließlich  Ttexte  mit  aus¬ 
gezeichneter  Qualität  drucken  wol¬ 
len. 

In  der  folgenden  Marktübersicht 
stellen  wir  Typenraddrucker  und 
Schreibmaschinen  vor,  die  sich 
auch  als  Drucker  eignen.  Die  Preis¬ 
grenze  haben  wir  bei  2  000  Mark  in¬ 
klusive  Interface  gezogen.  (hm) 
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Der  erste 
Kontakt 
mit  DFÜ 

Daten  durch  das  Telefon 
zu  schicken,  ist  einfacher 
als  man  denkt. 
Ein  Neuling  in  Sachen 
DFÜ  schildert  seine 
Erfahrungen. 


Viele  Mailboxen  setzen  Wissen 
voraus,  das  derjenige,  der  be¬ 
absichtigt,  sich  mit  der  Daten¬ 
fernübertragung  zu  beschäftigen,  in 
der  Regel  nicht  hat.  Hinzu  kommen 
noch  Anleitungen  für  Hard-  und 
Software,  die  ebenfalls  etwas  Neues 
daxstellen.  Jeder  kennt  das  Pro¬ 
blem:  Alles  ist  richtig  angeschlos¬ 
sen,  aber  nichts  funktioniert.  Der 
Grund  ist,  daß  neue  Programme  un¬ 
zureichend  bekannt  sind. 

Der  erste  Kontakt 
mit  einer  Mailbox 

Deshalb  las  ich  mir  die  Anleitung 
zum  "Iterminalprogramm  genau 
durch  und  notierte  mir  die  CTRL 
Sequenzen,  die  für  die  Kommunika¬ 
tion  mit  einer  Mailbox  wichtig  sind. 
Bevor  das  Tterminalprogramm  gela¬ 
den  werden  konnte,  mußte  ich  den 
C  64  hardwaremäßig  für  die  Daten¬ 
fernübertragung  vorbereiten,  in¬ 
dem  ich  ihn  über  ein  RS232-Inter- 
face  am  User-Port  mit  dem  Akustik¬ 
koppler  verband,  der  laut  Anleitung 
auf  »originate«  einzustellen  ist.  Es 
war  mir  nicht  möglich,  eine  Erklä¬ 
rung  für  das  Wort  »originatet  zu  fin¬ 
den.  In  dem  Handbuch  zum  Ttermi- 
nalprogramm  (Terminal  64)  stand 
nur  folgendes: 

»In  der  Betnebsart  »VoUüuplex« 
verwenden  Sender  und  Empfänger 
unterschiedliche  Bereiche  (Origina- 
te/Answer).  Für  den  Benutzer  ist  hier 
nur  wichtig  zu  wissen,  daß  sein  Mo¬ 


LteOK  loSUfi 
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Zu  solchen  Leistungen  (War  Gomes)  wird  der  Anfänger  rwar  noch  nicht  fähig  sein,  den¬ 
noch  macht  die  Beschäftigung  mit  der  DFÜ  Spaß. 


dem  jeweEs  entgegengesetzt  der 
Emstellung  seines  Verbindungs- 
Partners  sein  muß.«  Zitat  Ende, 

Nach  dem  Laden  und  Starten  des 
Terminalprogramms  erschien  des- 
senHauptmenü  auf  dem  Bildschirm. 
Im  Untermenü  »Parameter  einstel¬ 
len«  überzeugte  ich  mich  davon,  daß 
die  Parameter  mit  denen  des  Hand¬ 
buches  übereinstimmten.  Das  heißt: 
Baudrate;  300  (300  Bit/Sekunde) 

Anzahl  der  Daten-Bits;  7 
(jbertragungsmodus:  Vollduplex 

Vollciuplex  bedeutet:  Alle  über 
die  Tastatur  eingegebenen  Zeichen 
werden  nicht  unmittelbar,  wie  üb¬ 
lich  auf  dem  Bildschirm  dargestellt, 
sondern  über  den  Akustikkoppler 
an  die  Mailbox  gesendet,  die  dann 
ihrerseits  jedes  Zeichen  wieder  zu¬ 
rückschickt.  Erst  die  zurückge¬ 
schickten  Zeichen  erscheinen  auf 
dem  Bildschirm.  Dadurch  kann  der 
Sender  kontrollieren,  ob  die  gesen¬ 
deten  Zeichen  richtig  beim  Empfän¬ 
ger  angekommen  sind, 

Parität:  keine 

Das  Paritäts-Bit  entfällt.  Wenn  PaiF 
tät  auf  gerade  gestellt  wird,  werden 
alle  Bits,  die  auf  Eins  stehen,  addiert. 
Ist  die  Summe  gerade,  wird  das  Pa¬ 
ritäts-Bit  auf  Null  gesetzt,  so  daß  die 
Quersumme  des  Datenwortes  plus 
Paritäts-Bit  immer  eine  gerade  Zahl 
liefert. 

Wird  dem  Empfänger  eine  unge¬ 
rade  Zahl  angeboten,  so  schließt  er 
daraus,  daß  die  Übertragung  feh¬ 
lerhaft  war. 


Stop-Bit:  1 

Jedem  Datenwort  wird  ein  Bit  als 
Anhängsel  angefügt,  um  Sender 
und  Empfänger  zu  synchronisieren. 
Fehlt  das  Stop-Bit,  so  kann  das  Ende 
und  der  Anfang  eines  Datenwortes 
nicht  erkannt  werden. 

Nachdem  das  Tbrrainalprogramm 
geladen  und  die  Parameter  richtig 
eingestellt  waren,  stand  dem  ersten 
Datentransfer  nichts  mehr  im  Weg. 
Durch  die  Tastenkombination  CTRL- 
—  kam  ich  tvieder  zurück  ins  Haupt¬ 
menü  und  wählte  durch  das  Unter¬ 
menü  »online«  den  Sende-  und  Emp¬ 
fangsbetrieb,  Der  Bildschirm  wurde 
bis  auf  eine  Informationszeüe,  in  der 
Angaben  über  den  momentanen  Be¬ 
triebszustand  stehen,  gelöscht.  Wei¬ 
ter  war  nichts  zu  sehen.  Auch  der 
vertraute  blinkende  Cursor  war  ver- 
schvmnden.  Voller  Zuversicht  wählte 
ich  die  erste  Maüboxnuramer,  Im  Tb- 
lefon  war  nur  das  Besetztzeichen  zu 
hören.  Ich  wählte  die  nächste  Maü- 
boxnummer.  Wieder  war  besetzt. 
Dieses  wiederholte  sich  etvra  10  Mi¬ 
nuten  lang,  bis  ich  bei  einer  Mailbox 
durchkam.  Daß  ich  mit  einer  Mail¬ 
box  verbunden  war,  erkannte  ich 
daran,  daß  im  Ttelefon  ein  langanhal¬ 
tender  Piepton  zu  hören  war.  Schnell 
legte  ich  den  Hörer  in  die  dafür  vor¬ 
gesehenen  Gummimuffen  des  Aku- 
stiktopplers.  Kaum  war  das  gesche¬ 
hen,  da  rasten  die  ersten  Zeichen  mit 
einer  Geschwindigkeit  von  300  Baud 
über  den  Bildschirm.  Nur  mit  Mühe 
konnte  ich  den  an  mir  vorbeiflitzen¬ 
den  Tfext  lesen,  der  Informationen 
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Über  die  Benutzeranweisungen  der 
Mailbox  enthielt.  Ich  versuchte  mix 
diese  Informationen  zu  notieren, 
mußte  jedoch  schnell  feststellen, 
daß  es  unmöglich  ist,  bei  einer  Uber- 
tragungsgeschwindigkeit  von  300 
Baud  (Bit  pro  Sekunde)  mitzuschrei¬ 
ben,  Um  die  Benutzerhinweise  nicht 
zu  verpassen,  machte  ich  von  der 
Möglichkeit  Gebrauch,  den  Daten¬ 
transfer  mit  der  Thste  CTRIrS  anzu¬ 
halten,  notierte  mir  das,  vras  mich  in¬ 
teressierte  und  nahm  den  Daten¬ 
transfer  mit  der  Taste  CTRlrQ  wie¬ 
der  auf.  Nachdem  die  Benutzeran¬ 
weisungen  an  mir  vorbeigerauscht 
waren,  erwartete  die  Mailbox  die 
tingabe  einer  Benutzemummer, 
über  die  ich  als  Anfänger  nicht  ver¬ 
fügte  Ich  versuchte  es  mit  dem  Wort 
»gast«.  Als  Gast  war  es  nur  im  Ge¬ 
gensatz  zu  einem  Anwender  mit  Be- 
nutzemummer,  also  einem  eingetra¬ 
genem  Benutzer,  nicht  immer  mög¬ 
lich,  über  die  im  System  gespeicher¬ 
ten  Programme  zu  verfügen.  Auch 
ist  der  eingetragene  Benutzer  in  der 
Lage  Informationen  abzurufen,  die 
nur  für  ihn  bestimmt  sind.  Ich  tippte 
also  das  Wort  »gast«  ein.  Kaum  war 
es  eingegeben,  da  ging  die  Post  ab 
und  das  Hauptmenü  der  Mailbox  er¬ 
schien  auf  dem  Bildschirm,  was 
nicht  immer  der  Fall  ist.  Häufig  muß 
man,  um  ins  Hauptmenü  zu  gelan¬ 
gen,  RETURN,  HELP,  oder  ein  Fra¬ 
gezeichen  eingeben.  Ich  wurde  auf¬ 
gefordert  eines  der  zahlreichen  Un¬ 
termenüs  anzuwählen  und  ent¬ 
schied  mich  für  den  Programm-Ser¬ 
vice,  gab  die  entsprechende  Zahl 
ein  und  sollte  aus  einigen  aufgeführ¬ 
ten  Terminalprogrammen  mein  ei¬ 
genes  angeben,  Leider  war  mein 
Programm  nicht  dabei.  Da  mich 
aber  gerade  der  Programm-Servi¬ 
ce  interessierte,  gab  ich  ein  anderes 
Tsrininalprogramm  an.  Der  Erfolg 
war,  daß  mein  Computer  nichts 
mehr  von  sich  gab.  Ich  versuchte  die 
Verbindung  ordnungsgemäß  mit 
der  Taste  CTRL-X  abzubrechen. 
Aber  es  passierte  nichts.  Auch  der 
Versuch  mit  der  Tastenkombination 
CTRL — ,  mit  der  man  bei  vielen  Tter- 

Lassen  sich  Mailboxen 
überlisten? 

minalprogrammen  zurück  ins 
Hauptmenü  gelangt,  scheiterte.  Of¬ 
fenbar  war  der  C  64  abgestürzt.  Ich 
war  gezwungen,  die  Verbindung  mit 
Gewalt  abzubrechen,  indem  ich  den 
Hörer  auflegte,  den  Computer  aus- 
schallete  und  das  Terminalpro¬ 
gramm  neu  lud.  Die  weiteren  Versu¬ 
che,  eine  Mailbox  anzurufen,  verlie¬ 
fen  mehr  oder  weniger  erfolgreich. 


Hin  und  wieder  kam  es  vor,  daß 
Mailboxnummem,  die  aus  einer 
Mailbox  stammten,  Privatanschlüs¬ 
se  waren.  Deshalb  sind  diese  Tele- 
formummern  mit  Vorsicht  zu  genie¬ 
ßen,  Es  ist  für  die  Betroffenen  nun 
einmal  sehr  unangenehm,  mitten  in 
der  Nacht  aus  dem  Bett  geklingelt 
zu  werden. 

Lehrreiche  Erfahrungen 

Die  Praxis  hat  gezeigt,  daß  sich 
Mailboxen  nach  dem  ersten  Freizei¬ 
chen  melden.  Wenn  die  Leitung  frei 
ist  und  die  Mailbox  meldet  sich  nicht 
nach  dem  ersten  Freizeichen,  han¬ 
delt  es  sich  entweder  um  eme  Box 
die  nur  zeitweise  betrieben  wird 
oder  man  hat  einen  Privatanschluß 
vor  sich. 

Die  meisten  Terminalprogramme 
haben  einen  Modus,  mit  dem  sich 
die  empfangenen  Daten  auf  Disket¬ 
te  abspeichern  lassen.  Leider  ver¬ 
fügt  nicht  jede  Mailbox  über  diese 
dem  Anfänger  sicherlich  zu  emp¬ 
fehlende  Einrichtung. 

Der  Grund  dafür  ist,  daß  der  C  64 
die  ankommenden  Daten  bis  zu  ei¬ 
ner  Länge  von  5  KByte  speichert 
und  sie  dann  als  Block  auf  Diskette 
schreibt.  Während  dieses  Schreib¬ 
vorgangs  können  keine  Daten  emp¬ 
fangen  oder  gesendet  werden.  Die¬ 
ser  Zustand  wird  der  Maübox  über 
ein  Stoppzeichen  mitgeteilt.  Einige 
Boxen  können  dieses  Stopp-Zeichen 
nicht  interpretieren  und  ignorieren 
es. 

Daher  kann  es  leicht  passieren, 
daß  der  sogenannte  Timeout  er¬ 
reicht  wird,  eine  Zeitspanne,  die  bei 
den  meisten  Mailboxen  zwischen  30 
Sekunden  und  einer  Minute  liegt.  Ist 
diese  Zeitspanne  überschritten, 
bricht  die  Mailbox  die  Verbindung 
ab,  da  sie  annimmt,  daß  der  Kommu¬ 
nikationspartner  aufgelegt  hat. 

Ist  eine  bestimmte  Mailbox  besser 
bekannt,  bietet  sich  eine  Möglich¬ 
keit  an,  Gebühren  zu  sparen.  Mit  der 
Tastenkombination  CTRL-C  können 
bei  einigen  Mailboxen  Systembe¬ 
schreibungen  und  Menüunterpunk¬ 
te  übersprungen  oder  abgebro¬ 
chen  werden, 

Auch  beim  Schreiben  in  die  Mail¬ 
box  (Briefkasten)  kann  man  viel  Zeit 
und  Geld  sparen,  indem  man  nicht 
im  Online-Modus  (Sende-ZErap- 
fangsbetrieb)  Texte  eintippt,  son¬ 
dern  den  Editor  des  Termmalpr> 
gramms  benutzt,  Er  gleicht  von  sei¬ 
ner  Bedienung  her  einem  Textverar- 
beitungsprogiamm.  Die  fertigen 
Texte  werden  auf  Diskette  abge¬ 
speichert  und  können  im  Online- 


Modus  direkt  von  der  Diskette  m  die 
Mailbox  geschrieben  weiden. 

Jedes  Terminalprogramm  verfügt 
über  die  Möglichkeit,  die  Funktions¬ 
tasten  mit  Texten  zu  belegen.  Hier 
können  zum  Beispiel  häufig  benötig¬ 
te  Benutzemummem  oder  Adres¬ 
sen  abgelegt  werden, 

Tauchen  während  einer  Verbin¬ 
dung  mit  einer  Mailbox  Schwierig¬ 
keiten  und  Probleme  auf  oder  wer¬ 
den  Mängel  an  der  Mailbox  festge¬ 
stellt,  bieten  die  meisten  Mailboxen 
ein  Untermenü  an,  mit  dem  man  sich 
direkt  über  den  Computer  mit  dem 
Systemoperator  in  Verbindung  set¬ 
zen  kann.  Der  Systemoperator  ist 
derjenige,  der  für  die  Mailbox  ver¬ 
antwortlich  ist,  Kann  man  ihn  nicht 
direkt  erreichen,  besteht  die  Mög- 
hchkeit,  ihm  m  einer  Art  Briefkasten 
Nachrichten  zu  hinlerlassen.  Auch 
Anfänger  sollten  nicht  davor  zurück¬ 
schrecken.  sich  bei  auflretenden 
Problemen  an  den  Systemoperator 
zu  wenden,  Denn  nur  durch  solche 
Nachrichten  und  Informationen 
kann  man  erreichen,  daß  die  Mail¬ 
boxen,  die  sich  bis  jetzt  noch  im  Ver- 
suchsstadium  befinden,  oder  für 
Anfänger  (und  auch  für  Profis)  »Stol- 
persteine«  darstellen,  sprich  über 
eine  unklare  Benutzerführung  ver- 
fiigen,  verbessert  und  optimiert 
werden.  Es  gibt  sogar  Mailboxen, 
die  erst  nach  der  richtigen  Beant¬ 
wortung  grundlegender  Fragen  zur 
Mailboxbenutzung  den  Zugang  zur 
eigentlichen  Mailbox  erlauben. 

Datenfernübertragung 
ohne  Mailbox 

Jeder  der  über  einen  Computer 
mit  RS232-lnterface  und  Akustik¬ 
koppler  verfügt,  kann  per  Telefon 
mit  anderen  Computern  ähnlicher 
Gerätekonfiguration  über  eine  ge¬ 
eignete  Treibersoftware  fiterminal- 
Programme)  kommunizieren.  Dazu 
ist  einer  der  Akustikkoppler  auf  »ori- 
ginate«,  der  andere  auf  »answer« 
einzustellen.  Es  spielt  dabei  keine 
Rolle,  welcher  von  beiden  auf  san- 
swer«  und  welcher  auf  »originale« 
steht.  Der  Akustikkoppler,  der  auf 
»answer«  eingestellt  ist.  sendet  nach 
Zustandekommen  einer  Verbin¬ 
dung  einen  Tbn.  Der  Akustikkopp¬ 
ler,  der  auf  »originale«  eingestellt  ist, 
antwortet  mit  einer  Folge  von  Impul¬ 
sen,  die  Informationen  über  die  Pa¬ 
rametereinstellungenenthalten.  Da¬ 
durch  ist  zum  Beispiel  eine  Mailbox 
in  der  Lage,  sich  an  die  Parameter¬ 
einstellung  (Baudrate,  Parity,  Stop- 
Bit  etc.)  eines  Akustikkopplers  anzu¬ 
passen.  Zwei  miteinander  komrauni- 
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Wie  überall  braucht  man  auch  in  der  Datenfern¬ 
übertragung  gute  Werkzeuge.  Ein  solches  Werkzeug 
ist  für  die  DFÜ  das  Terminalprogramm. 


zierende  Computer  können  dies 
nicht,  da  Terminalprogramme  die 
Folge  von  Impulsen,  die  Informatio¬ 
nen  über  die  Parametereinstellun¬ 
gen  enthalten,  nicht  auswerten.  Des¬ 
halb  ist,  wenn  zwei  Computer  mitein¬ 
ander  verbunden  sind,  besonders 
daraufzu  achten,  daß  die  Parameter 
übereinstimmen.  Sonst  kann  es 
leicht  passieren,  daß  plötzlich  wirre, 
zusammenhanglose  Zeichen  auf 
dem  Bildschirm  erscheinen.  Es  ist 
dann  aber  nicht  erforderlich,  den 
Computer  auszuschalten,  oder  die 
Verbindung  abzubrechen,  Denn 
während  man  sich  im  Online-Modus 
befindet,  kann  man  bei  vielen  Tter- 
nimalpiügianiinen  inil  der  TäBteii- 
kombination  CTRL —  ms  Hauptme¬ 
nü  gelangen,  von  dort  das  Menü  »Pa¬ 
rameteremstellen«  anwählen,  die 
Parameter  ändern  und  dann  in  um- 
getehrter  Reihenfolge  wieder  in 
den  Online-Modus  gelangen.  Wenn 
zwei  Computer  über  das  Tfelefon 
miteinander  verbunden  sind,  bietet 
es  sich  natürlich  auch  an.  Program¬ 
me  oder  Listings  auszutauschen.  Um 
diesen  Datentransfer  zeitlich  zu  ver¬ 
kürzen,  sollte  versucht  werden,  den 
Austausch  mit  einer  höheren  Baud¬ 
rate  abzuwickeln.  Bei  1200  Baud  ist 
laut  Aus^ge  von  Experten  eine  feh¬ 
lerfreie  Übertragung  noch  gewähr¬ 
leistet,  vorausgesetzt,  die  Verbin¬ 
dung  ist  einwandfrei  oder  der  Kom- 
raunikationspartner  ist  nicht  allzu¬ 
weit  entfernt.  Während  man  zum 
Beispiel  für  ein  30  KByte  langes  Pro¬ 
gramm  bei  300  Baud  etwa  18  Minu¬ 
ten  benötigt,  vorkürzt  sich  die  Über¬ 
tragungszeit  bei  1200  Baud  auf  etv/a 
4,5  Minuten. 

Die  Datenfernübertragung  befin¬ 
det  sich  heutzutage  noch  im  An¬ 
fangsstadium.  Sicherlich  hat  sie  in 
Zukunft  einen  hohen  gesellschaftli¬ 
chen  Stellenwert  und  auch  ihren 
Nutzen  sowohl  im  privaten  als  auch 
im  kommerziellen  Bereich,  Aber 
schon  heute  ist  der  Entwicklungs¬ 
stand  der  Mailboxen  so  weit  fortge¬ 
schritten,  daß  es  Spaß  macht  mit  ih¬ 
nen  zu  arbeiten.  Jeder  der  über  die 
entsprechende  Soft-  und  Hardware 
verfügt,  kann  dort  reichlich  Informa¬ 
tionen  abrufen  und  das  häufig  24 
Stunden  am  Tag.  Das  Angebot  der 
Mailboxen  reicht  von  Mailboxzeitun¬ 
gen  bis  hin  zu  fertigen  Programmen, 
In  sogenannten  Briefkästen  können 
Nachrichten  geschrieben  und  von 
jedem  abgerufen  werden.  Für  den 
Computerfreak  stellen  sie  eine  rei¬ 
che  Fundgrube  dar.  Hier  wird  alles 
angeboten,  was  in  irgendeiner  Form 
etwas  mit  dem  Computer  zu  tun  hat. 
Mich  als  Anfänger  hat  dieses  Medi¬ 
um  von  Anfang  an  fasziniert,  (ah) 


Das  richtige  Tbrrninalprogramm 
auszuwählen,  ist  nicht  so  ein¬ 
fach,  wie  es  auf  den  ersten 
Blick  scheint.  Für  den  Anwender  ist 
es  oft  sehr  schwer,  die  Spreu  vom 
Weizen  zu  trennen.  Eine  Hilfe  bieten 
bei  der  Entscheidung  unsere  Tests 
und  unsere  Marktübersicht,  Nicht 
imraei  werden  sich  Fächausdrücke 
umgehen  lassen.  Für  alle,  die  noch 
einmal  genauer  nachlesen  wollen, 
haben  wir  auf  Seite  44  ein  kleines 
DFÜ-Lexikon  abgedruckt. 

Ein  Tferminalprogramm  steuert 
die  Kommunikation  zwischen  zwei 
Computern.  Es  ist  m  den  meisten 
Fällen  nich^  von  einem  bestimmten 
Akustikkoppler  oder  Modem  ab¬ 
hängig,  Eine  Ausnahme  stellt  zum 
Beispiel  der  »Ascom-Akustikkopp- 
1er«  dar,  Er  wird  nicht  wie  andere 
Koppler  über  den  User-Port  ange¬ 
schlossen.  Der  Anschluß  erfolgt 
über  den  Expansion-Port  und  erfor¬ 
dert  deshalb  eine  andere  Ansteue¬ 
rung.  Ein  Ibrminalprogramtn  für 
dieses  Gerät  ist  im  Kaufpreis  inbe¬ 
griffen. 

Gute  Tbrrninalprogiamme  bieten 
dem  Benutzer  die  Möglichkeit,  be¬ 
stimmte  Übertragimgsparameter 
einzustellen.  Der  DFÜ-Neuling  wird 
von  diesen  Einstellmöglichkeiten 
aber  meist  überfordert.  Er  sei  an 
dieser  Stelle  auf  den  Artikel  »DFÜ 
für  Anfänger«  hingewiesen. 

Bevor  wir  jetzt  zu  den  Tfests  kom¬ 
men,  noch  ein  wichtiger  Hinweis: 
Achten  Sie  beim  Kauf  von  Iterminal- 
programmen  immer  darauf,  um  wel¬ 
che  Version  es  sich  handelt!  In  der 
Vergangenheit  sind  einige  dieser 
Programme  innerhalb  kurzer  Zeit 
mehrmals  verbessert  oder  erwei¬ 
tert  worden.  Dies  wird  von  den  Pro¬ 
grammierern  meist  durch  eine  Er¬ 
höhung  der  »Versionsnummer«  ge- 
kermzeichnet.  Erkundigen  Sie  sich 
also  möglichst  vor  dem  Kauf  bei 
Freunden  oder  beim  Hersteller, 
welche  Version  die  aktuellste  ist.  So 
smd  Sie  sicher,  kein  »veraltetes«  Pro¬ 
gramm  zu  erwischen.  Nun  zu  der 
Vorstellung  zweier  neuer  Iterminal- 
programme. 

Bei  dem  Programm  »Dalaterm  64* 
können  Sie,  wie  bei  den  meisten  Tter- 
minalprogrammen,  zwischen  deut¬ 
scher  und  englischer  Bedienerfüh¬ 
rung  wählen.  Nachdem  die  gewähl¬ 


te  Sprache  geladen  ist,  werden  Sie 
aufgefordert,  eine  formatierte  Da¬ 
tendiskette  einzuiegen,  Diese  wird 
für  zwei  Funktionen  benötigt.  Zum 
einen  wird  auf  ihr,  soweit  man  dies 
wünscht,  der  Dialog  mit  dem  ande¬ 
ren  Computer,  zum  anderen  die 
Funktionstasten-Belegung  abge¬ 
speichert. 

Dataterm  64 

Die  Grundeinstellung  des  Pro¬ 
gramms  weist  folgende  Parameter 
auf:  300  Baud,  7  Datenbits,  1  Stop-Bit, 
3-Draht-(Line-)Handshake  und  Voll- 
duplex-Beuieb. 

Der  Pufferspeicher  für  übertrage¬ 
nen  Text  beträgt  zirka  5000  Byte  Ist 
dieser  gefüllt,  wird  zum  Abspei¬ 
chern  automatisch  ein  )iCTRL  S«  an 
die  Gegenstelle  gesendet,  um  den 
Datenftuß  zu  stoppen,  Besitzt  die  Ge¬ 
genstelle  keine  solche  Stopp-Funk¬ 
tion,  so  wird  dies  dem  Benutzer 
durch  Dataterm  64  mitgeteilt,  Nach 
dem  Speichervorgang  wird  der  Ge¬ 
genstelle  mit  »CTRL  Q«  das  Signal 
zum  weiteren  Senden  gegeben. 
Während  des  Online-Betnebes 
kann  der  Speichervorgang  mit  der 
Pfeil-hoch-'lWte  abgebrochen  und 
wieder  aufgenommen  werden. 

Weitere  Angaben  zum  Programm 
entnehmen  Sie  bitte  unserer  Markt¬ 
übersicht. 

Im  Ttestbetrieb  hat  sich  Dataterm 
64  bewährt.  Die  Benutzerführung  ist 
einfach  zu  bedienen  und  schnell  er¬ 
lernbar.  Bei  der  Datenübertragung 
traten  keine  vom  Programm  beding¬ 
ten  Übertragungsfehler  auf.  Der 
Preis  ist  mit  49,90  Mark  als  äußerst 
günstig  zu  bezeichnen. 

Multicom  64  Version  1.3 

Multicom  64  von  Software  Express 
gilt  als  der  Nachfolger  der 
Tteleterm-Reihe,  Es  ist  komplett  in 
Maschinensprache  geschrieben. 
Besonders  erwähnenswert  ist  die 
ausführliche,  gut  verständliche  Be¬ 
schreibung,  obwohl  es  sich  derzeit 
noch  um  eine  Vorversion  handelt, 

Die  Parametereinstellung  ist  fol¬ 
gende:  300  Baud,  7  Datenbits,  ein 
Stop-Bit,  gerade  Parität.  Für  den  Fall, 
daß  diese  Parametereinstellung 
nicht  die  richtige  ist  (erkennbar  an 
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un\^rständlichen  Zeichen  auf  dem 
Bildschirm),  bietet  Multicom  64  eine 
Besonderheit.  Mit  dem  Befehl  »Auto- 
Logon«  können  Sie  automatisch 
Übertragungsparameter  auspro¬ 
bieren.  Das  Programm  sucht  sich 
dann  die  passenden  Parameter  und 
stellt  sie  ein. 

Automatische  Parameter¬ 
einstellung 

Das  Haupt-  und  die  Untermenüs 
bieten  47  einzelne  Menüpunkte  an. 
Zusätzlich  gibt  es  noch  sechs  weite¬ 
re  Hilfsbefehle,  die  nicht  in  den  Me¬ 
nüs  aufgeführt  werden.  Unter  die¬ 


sen  Befehlen  befindet  sich  ein  kom¬ 
fortabler  Itext-Editor,  der  fast  schon 
einer  Tfextveraibeitung  gleicht.  So 
verfügt  er  zum  Beispiel  auch  über  ei¬ 
nen  Zeilenumbruch.  Das  bedeutet, 
daß  ein  Wort,  das  nicht  mehr  in  eine 
Zeile  paßt,  automatisch  in  die  näch¬ 
ste  Zeile  geschoben  wird. 

Auch  bei  Multicom  sind  die  Funk¬ 
tionstasten  belegbar.  Die  Belegung 
kann  auf  der  Datendiskette  abge¬ 
speichert  werden.  Weiterhin  ver¬ 
fügt  das  Programm  über  UPLOAD 
(Senden  von  Basic-Prograramen) 
und  DOWNLOAD  (Empfangen  von 
Basic-Programmen). 

Zu  erwähnen  bieüot  noch,  daß  der 
Benutzer  sich  von  diesem  Pro¬ 


gramm  eine  Telefonnummerndate; 
anlegen  kann,  die  vom  Programm 
aufimfbar  ist.  Der  relativ  hohe  Preis 
von  198  Mark  (inklusive  Interface) 
für  dieses  Programm  kann  wegen 
seiner  guten  Leistungsmerkmale 
gerade  noch  als  gerechtfertigt  an¬ 
gesehen  werden. 

Negativ  ist  allerdings  zu  bemer¬ 
ken,  daß  dieses  Programm  nur  zu¬ 
sammen  mit  der  Software  Expreß- 
Schnittstelle  arbeitet.  Wer  also 
schon  im  Besitz  einer  RS232-Schnitt- 
stelle  ist.  sollte  sich  für  ein  anderes, 
mit  ähnlichen  Leistungsmerkmalen 
ausgestattetes  Programm  (zum  Bei¬ 
spiel  »Tterminal  64«,  Test  64 'er  Ausga¬ 
be  2/85)  entscheiden.  (rg) 


Kleine  Marktübersicht  der  Terminalprogramme 


Name 

Baudrate 

a)  Daten¬ 
bits 

b)  Sto^ 
Bits 

Voü- 

duplex 

Halb- 

dnplex 

Parität 

ungerade 

gerade/ 

teilte 

Anto¬ 
re  tum 

a)  Ttetatur 
Deutsch/ 
ASCn 

b)  Drucker 
cbm/ASCU 

a)  Progranun- 
überttagnng 

b)  Funktions- 
tastenbeleg 

c)  Up-, 
Down-Load 

Daten¬ 

träger: 

Diskette 

Kassette 

Modul 

Preis 

in 

Mark 

Anbieter 

Dataterm 

10-1200 

a)  8/7/6/S 

V/H 

G/U/E 

— 

a)A 

a)I 

D 

49,90 

HSV  Streber 

64 

b)l/2 

b)C/A 

b)I 

c)U/D 

Procomm 

3M 

a)  8/7/6/5 

V/H 

G/U/K 

— 

a)A 

a)] 

D 

49.90 

HSV  Strebet 

b)  1/2 

b)C/A 

b)J 

c)U/D 

tfele  AS 

25-2400 

a) 8/7/6/5 

V/H 

G/U/K 

aus 

a)Ä 

a)J 

D 

48 

Stockem  Com- 

64 

b)  1/2 

b)C 

b)J 

Putertechnik 

c>- 

300 

a)7 

V 

K 

aus 

a)A 

a)N 

K/D 

8/9,90 

Stockem  Com- 

AS 

b)l 

b)- 

b)N 

putertechnik 

cl- 

Multicom 

75-1200 

a)8/7 

V/H 

G/ü/K 

40 

a)  Ä 

D/M 

198» 

Software 

V1.3 

b)  1/2 

b)C/A 

blJ 

Express 

c)U/D 

Teleterm 

50-1200 

a)8/7 

V/H 

G/U/K 

aus/ 40 

a)A 

a)I 

D 

145» 

Software 

3.0 

b)  1/2 

b)C/A 

b)J 

Express 

c)U/D 

VIPIbx- 

50-1200 

a)8/7 

V/H 

G/U/K 

aus/40/ 

a)A 

a)] 

D 

269 

Software 

minal 

b)  1/2 

64/80 

b)C/A 

b)I 

Express 

c)  U/D 

KOM64 

75-1200 

a) 8/7/6/5 

V/H 

G/U/K 

aus/40 

a)A 

a)N 

D 

118» 

CTK 

b)  1/2 

b)C/A 

b)] 

2) 

c)U/D 

Terminal 

150-2400 

a)  8/7/6/5 

V/H 

G/U/K 

aus/40/ 

a)D/Ä 

a)] 

D 

169» 

Elefctronic 

64 

b)  1/2 

64/80/ 

b)C/A 

b)J 

Universe 

200 

c)U/D 

Tertnula- 

75-1200 

a)  8/7 /6/5 

V/H 

G/U/K 

— 

a)A 

a)J 

D 

228 

Computer 

tor 

b)  1/2 

b)- 

b)J 

Related 

cl- 

Products 

Contakt 

300 

a)8/7 

V/H 

G/U/K 

— 

a)A 

a)J 

D 

3) 

Dynamics 

64 

b)  1/3 

b)- 

bll 

cl- 

Ifenninal 

300 

a)7 

V 

K 

_ 

a)Ä 

a)N 

D 

25 

Fotoelektronik 

und 

b)2 

b)C 

b)J 

Immo  Drust 

Telefon 

c)U/D 

1)  Prs»  inkhÄV«  Intsrface  2)  Menosmabsn  auch  fUr  Chibs  3)  GehOn  *um  Liafarumlanfl  dea  Aacom-Akusliktopplar  Nichi  gcaondsn  at hailbch  (Gasamtprai»  249  Maik) 


HSV-Streber 

SoDwBie  Express  GmbH 

Electronic  Universe  A.  Wigi-U  Wenk 

Dvnsnucs  Maiketino  GmbH 

Pottcakelcrscr.  24 

KiigoVidboff-StrafiD  84 

Hü'.danbur^stt.  63 

BOOO  München  2 

4000  DlUMldorl  30 

2120  Lüneburg 

2000  Hamburg  1 

(0S$  534903 

(0211)42432$ 

(04131)33760  *  37876 

(040)366147 

Stockem  Coiiu:iuietlechmk 

CTK  ComDuter-.  Ttext-  und 

rnmnin»r  »»Ipiftd  Pmrinm 

Fbtoelektronik  Ifflino  Drun 

B^rghauMn  13 

Kommunikstione-Systeme  GmbH 

Claus  F  Erbrecht 

Landnehrsit.  S 

5778  Mesdiede 

Lanoanbrück  20 

LaDDeoberasaQee  37 

SIOO  Daimstadr 

(0291)  1221 

5060  Beiyisdi  Gladbach  1 
(02304)63061 

20Ö0  Htmburo  20 
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DFÜ  -  Was  ist  das? 


Modem 

Datenübertragungseinrichtung. 
die  direkt  an  das  Itelefonnetz  ange¬ 
schlossen  wird,  also  nicht  über  den 
Telefonapparat, 

Akustikkoppler 

Datenübertragungseinrichtung, 
die  über  das  Telefon  an  das  Postnetz 
angeschlossen  wird.  Erkennbar 
sind  Akustikkoppler  an  den  Gummi¬ 
muffen  für  die  Aufnahme  des  Ttele- 
fonhörers. 

Handshoking 

»Handshaking«  bezeichnet  den 
Vorgang  des  Aussendens  von  Daten 
und  des  Wartens  auf  die  Empfangs¬ 
bestätigung  des  Computers,  mit 
dem  man  den  Datenaustausch  vor- 
nimmt. 

Simplex 

Wenn  auf  einer  Datenübertra- 
g^gsleitung  Daten  nur  in  einer 
Richtung  übertragen  werden  kön¬ 
nen.  bezeichnet  man  dies  als  Sim¬ 
plexbetrieb.  Dieses  Verfahren  wird 
wegen  der  fehlenden  Rückmelde- 
raöglichkeiten  jedoch  selten  ange¬ 
wandt. 

Halbduplex 

Im  Halbduplexbetrieb  bestätigt 
der  empfangende  Computer  den 
Empfang  der  Daten. 

Vollduplex 

Im  Vollduplexbetrieb  können  bei¬ 
de  Computer  gleichzeitig  senden. 
Weiterhin  wiederholt  der  empfan¬ 
gende  Computer  die  Daten  und 
sendet  sie  an  den  ersten  Computer 
zurück.  Stimmen  diese  Daten  über¬ 
ein,  wird  das  nächste  Byte  gesen¬ 
det.  Sind  sie  nicht  korrekt,  werden 
sie  wiederholt. 

Boud-Rote 

Die  Baud-Rate  bezeichnet  die  Ge¬ 
schwindigkeit  mit  der  Daten  über¬ 
mittelt  und  empfangen  werden.  300 
Baud  bedeutet,  daß  300  Bits  pro  Se¬ 
kunde  übertragen  werden. 

Paritätsbit 

Um  die  Übertracrungssicherheit 
zu  erhöhen,  wird  jedes  Byte  durch 
ein  zusätzliches  Bit  ergänzt.  Die  Er¬ 
gänzung  erfolgt  so,  daß  die  Summe 
der  gleichartigen  Binärzustände  (0 
oder  1)  eine  ungerade  oder  gerade 
Zahl  ergibt.  Wird  kein  Bit  ergänzt,  so 
hat  die  Übertragung  keine  Parität, 
Start/Stop-Bits 

Einige  Computer  verlangen  die 
Übertragung  einer  bestimmten  An¬ 
zahl  von  Null-Bits  nach  jedem  Byte. 
Die  Benutzung  von  je  einem  Stop-Bit 
und  einem  Start-Bit  ist  am  häufigsten. 
Treibersoftware,  Termlnalprogramm 

Mit  Treibersoftware  oder  Ttermi- 


nalprogramm  bezeichnet  man  die 
Programmo,  die  die  Datenübertra¬ 
gung  steuern.  Mit  ihnen  wird  zum 
Beispiel  die  Übertragung  von  Stop-, 
Start-  und  Paritäts-Bits  eingestellt 
und  gesteuert. 

Mailbox 

Eine  Mailbox  ist  eine  Art  elektro¬ 
nischer  Briefkasten.  Es  wird  zwi¬ 
schen  drei  Kategorien  unterschie- 
den: 

1.  Öffentliche  Mailboxen  (Zutritt  für 
jedermann) 

2.  Private  Mailboxen  (Zutritt  nur  für 
eingetragene  Benutzer) 

3.  Gemischte  Mailboxen  (öffentli¬ 
cher  und  privater  Bereich). 

Alle  drei  Kategorien  können  ge¬ 
werblichen  Charakter  haben.  Im 
gewerblichen  Bereich  dienen  Mail¬ 
boxen  oft  zur  Aufnahme  von  Bestel¬ 
lungen. 

Sysop 

Der  System-Operator  ist  der  Be¬ 
treiber  einer  Mailbox  oder  die  Auf¬ 
sicht  am  MaObox-Computer. 
(ibortragungs-ZEingangsprotokoll 
Mit  diesem  Protokoll  werden  die 
Regeln  festgelegt,  die  dem  Übertra¬ 
gungsverfahren  zugrunde  liegen. 
Erst  wenn  beide  Computer  manuell 
oder  automatisch  auf  das  gleiche 
Übertragungsprotokoll  eingestellt 
sind,  kann  eine  sinnvolle  Datenüber¬ 
tragung  beginnen. 

Timeout 

Der  Timeout  ist  die  Zeitspanne, 
die  eine  Mailbox  auf  die  Eingabe 
des  Benutzers  wartet,  bevor  sie  an¬ 
nimmt,  daß  der  Benutzer  die  Verbin¬ 
dung  beendet  hat.  Die  Ttelefonver- 
bindung  wird  dann  auch  von  der 
Mailbox  beendet,  damit  die  Leitung 
für  den  nächsten  Anrufer  zur  Verfü¬ 
gung  steht. 

GesamtzeiHimit 

Das  Gesamtzeitlimit  ist  das  Zeit¬ 
konto  des  Benutzers  innerhalb  des 
Computersystems,  mit  dem  er  Kon¬ 
takt  aufgenommen  hat.  Erreicht  der 
Anrufer  sein  Zeitlimit,  wird  die  Ver¬ 
bindung  automatisch  beendet.  Es 
soll  verhindert  werden,  daß  einzel¬ 
ne  Benutzer  einen  Computer  stun¬ 
denlang  blockieren.  Das  Zeitlimit 
von  »eingetragenen  Benutzern«  ist 
meist  größer  bemessen,  als  das  von 
»Besuchern«. 

Answer/Originate 

Wenn  Sie  mit  einem  Computer 
Verbindung  aufnehmen,  muß  Ihr 
Modem  oder  Akustikkoppler  auf 
»Origlnate«  gesetzt  sein,  Dadurch 
wird  das  »EinführungsprotokoU«  be¬ 
gonnen.  Kommunizieren  Sie  direkt 


mit  einem  Computer,  muß  der  eine 
im  »Originate-«,  der  andere  im 
»Answer-Modus«  sein.  Ist  die  Ver¬ 
bindung  aufgebaut,  spielt  der  Mo¬ 
dus  kerne  Rolle  mehr. 

Datex»P 

Datex-P  ist  ein.Vei^bindungsnetz 
der  Bundespost.  Über  zentrale  Ver¬ 
mittlungsstellen  kann  meist  über 
große  Entfermmg  zum  Orts-Tarif 
kommuniziert  werden.  Siehe  auch 
»Die  Netze  der  Post«,  Seite  46, 

Btx 

Service-Netz  der  Bundespost. 
Ausführlicher  siehe  auch  »Die  Netze 
der  Post«,  Seite  46. 

Telebox 

Die  Tfelebox  ist  eine  von  der  Bun¬ 
despost  betriebene  Mailbox.  Sie  ist 
nur  für  eingetragene  Benutzer  kon¬ 
zipiert.  Siehe  auch  »Die  Netze  der 
Post«,  Seite  46. 

ISDN 

Mit  ISDN  (Inte^ated  Services  Di¬ 
gital  Network)  ward  der  bis  1988  ge¬ 
plante  Netzausbau  der  Bundespost 
bezeichnet.  Siehe  auch  »Die  Netze 
der  Post«,  Seite  46, 

7'Bit-,  8*Blt>Übartragung 

Um  den  ASCII-Code  darzustellen, 
benötigt  der  Computer  nur  sieben 
Bits.  Mit  dem  Ausdruck  7-Bit,  8-Bit- 
Übertragung  wird  angegeben,  ob  in 
einem  übertragenen  Byte  sieben 
Datenbits  (also  der  ASCII-Wert)  und 
ein  »Füllbit«  (7-Bit-Übertragung) 
oder  sieben  Datenbits  und  ein  Pari¬ 
tätsbit  {8-Bit-Übertragung)  enthalten 
sind. 

Wertlänge 

Die  Wortlänge  bezeichnet  die  An¬ 
zahl  der  Bits  in  einem  »Übertra¬ 
gungsbyte«  beziehungsweise  einer 
Ubertragungseinheit.  Sie  besteht 
aus  den  Datenbits,  dem  Paritätsbit, 
dem  Startbit  und  den  Stop-Bit(s).  Bei 
acht  Datenbits,  einem  Paritätsbit,  ei¬ 
nem  Startbit  und  zwei  Stop-Bits  ist 
die  Wortlänge  _=  12.  Aus  »Schlam¬ 
pigkeit«  wird  in  der  DFÜ  in  diesem 
Fall  oft  von  einem  »Byte«  gespro¬ 
chen.  obwohl  es  12  Bits  beinhaltet. 
Dotenendeinrkhtung 

Mit  »Datenendeinrichtung«  wird 
das  Gerät  »am  Ende«  einer  Ubertra¬ 
gungsleitung  bezeichnet.  Wird  die 
Datenübertragung  mit  einem  C  64 
vorgenommen,  so  ist  dieser  die  Da¬ 
tenendeinrichtung,  Ein  Modem 
oder  Akustikkoppler  ist  dagegen 
ein  Datenübenragungsgerät,  (rg) 


Sollten  Ihnen  Begriffe  nicht  klar 
geworden  sein,  oder  sollten  Sie 
Begiffle  vermissen,  die  wir  in  die¬ 
ser  Übersicht  nicht  berücksich¬ 
tigt  haben,  so  schreiben  Sie  uns 
bitte, 
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Die  Netze  der  Post 

Die  Datenfernübertragung  mit  Computern  steckt  in  Deutschland  eigentlich  noch  in 
den  Kinderschuhen.  Deshalb  informieren  wir  Sie  umfassend,  was  ninter  den  Be¬ 
griffen  Datex-P,  Btx  und  Telebox  steckt,  und  wie  Sie  diese  Einrichtungen  nutzen 
können.  Auch  die  Route  für  die  Zukunft  hat  die  Bundespost  schon  festgelegt. 


Am  31.  Dezember  1975  wurde 
von  der  Bundespost  die  FTZ- 
Prüfmimmer  1813138000  an  ei¬ 
nen  Teakholzkasten  vergeben. 
Klappte  man  diesen  Kasten  auf,  wur¬ 
den  zwei  Mulden  sichtbar,  die  einen 
Tfelefonhörer  aufnehmen  konnten. 
Dieser  Kasten  war  ein  Akustikkopp¬ 
ler.  Genauer  gesagt,  der  erste  Aku¬ 
stikkoppler,  der  eine  FTZ-Prüfnum- 
mer  bekam. 

Der  Akustikkoppler  im  Holzka¬ 
sten  ist  heute  fast  schon  ein  Mu¬ 
seumsstück.  In  den  letzten  zehn  Jah¬ 
ren  haben  ihn  modernere  und  billi¬ 
gere  Geräte  abgelöst.  Auch  neue 
DFÜ-Netze  sind  mittlerweile  von  der 
Bundespost  eingerichtet  worden.  So 
wurde  1980  das  Datex-P-Netz  einge¬ 
führt,  1983  Btx  und  1984  die  Telebox. 
Das  Gesamtkonzept  des  weiterhin 
geplanten  Netzausbaus  bis  1988 
wird  mit  ISDN  bezeichnet.  Was  sich 
hinter  den  Begriffen  Datex-P,  Btx.  Tte- 
lebox  und  ISDN  verbirgt,  und  wie 
man  sich  an  diesen  Netzen  beteiligt, 
erfahren  Sie  im  folgenden. 
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Datex-P 

Am  26.  August  1980  begann  im  ge¬ 
samten  Bereich  der  Deutschen  Bun¬ 
despost  ein  zwölfmonatiger  Probe¬ 
betrieb  für  den  Datex-P-Dienst.  Di¬ 
rekt  im  Anschluß  an  den  Probebe¬ 
trieb  wurde  Datex-P  dann  in  das  fe¬ 
ste  Angebot  der  Bundespost  über¬ 
nommen.  Doch  was  ist  Datex-P  ei¬ 
gentlich? 

Datex-P  ist  ein  öffentliches  Daten¬ 
übertragungsnetz.  das  binäre  Daten 
(zum  Beispiel  von  Computern;  ande¬ 
re  binäre  Daten  siehe  ISDN)  »in  Pa¬ 
keten  vermittelt«,  Bei  der  Paketver¬ 
mittlung  werden  die  zu  sendenden 
Daten  zu  Abschnitten  (Paketen)  zu¬ 
sammengefügt.  Ein  Paket  kann  bis 
zu  812  Bits  enthalten.  Ein  Datenpatet 
wird  gesendet,  sobald  es  vollstän¬ 
digist  oder  es  nur  noch  den  »Rest«  ei¬ 
ner  Übertragung  enthält.  Es  wird  al¬ 
so  nicht  jedes  Zeichen  für  sich  Über¬ 
tragen,  sondern  die  Zeichen  wer¬ 
den  zu  kleinen  Paketen  gebündelt. 
Ist  ein  Datenpaket  gesendet  wor¬ 
den,  wird  die  Übertragungsleitung 
für  andere  Benutzer  freigegeben, 
bis  das  nächste  Paket  des  gleichen 
Benutzers  vollständig  vorliegt.  So 
wird  eine  Übertragungsleitung  von 
mehreren  Benutzern  gleichzeitig 
verwendet.  Man  spricht  hierbei  von 
einer  virtuellen  Verbindung.  Der 
Datex-P-Benutzer  spürt  von  der  vir¬ 
tuellen  Verbindung  jedoch  über¬ 
haupt  nichts.  Er  hat  das  Gefühl,  daß 
er  die  Übertragungsleitung  ständig 
zur  Verfügung  hat. 


Berechnet  wird  jeweils  nur  die 
Datenmenge,  die  im  Datex-P-Netz 
übertragen  wird,  und  die  Zeit,  wäh¬ 
rend  der  sich  ein  Benutzer  in  das 
Netz  einschaltet.  Die  Entfernung 
spielt  keine  Rolle  So  ist  es  zum  Bei¬ 
spiel  egal,  ob  Sie  Daten  von  Mün¬ 
chen  nach  Nürnberg  oder  von  Mün¬ 
chen  nach  Hamburg  übertragen, 

Bedienung 

Um  Datex-P  zu  nutzen,  brauchen 
Sie  nur  einen  Computer,  einen  Aku¬ 
stikkoppler  oder  ein  Modem  und 
ein  'Iterminalprograram,  Über  das 
Ttelefon  wird  dann  die  nächste 
Datex-P-Vermittlungsstelle  ange¬ 
wählt  (Rufnummern  siehe  Tabelle 
1,).  Ist  die  Verbindung  hergestellt 
(der  Akustikkoppler  oder  das  Mo¬ 
dem  schaltet  auf  READY),  muß  ein 
».« (Punkt)  und  RETURN  eingegeben 
werden  (Dienstanforderungssi¬ 
gnal).  Die  VermittlungssteUe  meldet 
sich  zur  Kontrolle  dann  mit:  »Datex-P: 
44  xxxx  xxxxx«.  Hierbei  bezeichnet 
44  xxxx  xxxxx  die  Datex-P-Rufnum- 
mer  des  erreichten  Anschlusses  in 
der  Vermittlungsstelle.  In  München 
könnte  diese  Meldung  zum  Beispiel 
»Datex-P:  44  8900  49130«  lauten. 

Die  Vermittlungsstelle  erwartet 
jetzt  die  Eingabe  einer  NUI  (Network 
User  Identification)  oder  NUA  (Net¬ 
work  User  Adress),  Die  NUI  ist  ein 
Code,  der  dem  System  mitteilt,  daß 
Sie  die  Gebühren  der  Datenüber¬ 
tragung  übernehmen.  Die  NUI  muß 
bei  der  Bundespost  beantragt  wer¬ 
den,  Die  Eingabe  würde  lauten:  NUI 
Dxxxxx,  wobei  xxxxx  die  Tteilneh- 


merkennung  ist.  Nach  dieser  Einga¬ 
be  wird  noch  Ihr  Passwort  abge- 
fragt. 

Die  NUA  ist  die  Datex-P-Rufnum- 
mer  des  Teilnehmers,  den  Sie  an¬ 
wählen  wollen.  Besitzen  Sie  keine 
NUI,  muß  die  Gegenstelle  bereit 
sein,  die  Gebühren  zu  übernehmen. 
Hierzu  müssen  Sie  der  Rufnummer 
(NUA)  ein  »R«  (Reverse  Charging) 
voranstellen.  Die  Datex-P-Vermitt- 
lungsstelle  prüft  dann,  ob  die  Ge¬ 
genstelle  mit  der  Gebührenüber¬ 
nahme  einverstanden  ist.  Die  NUA 
kann  wie  folgt  aussehen  (dies  ist  ei¬ 
ne  Fantasienummer): 

45  8900  12345  (Rufnummer) 

R  46  8900  12345  (R'jfnummer  mit  der 
Bitte  um  Gebührenübernahme) 
C(xxx)  45  8900  12345  (Rufnummer 
mit  Tteilnehraerklasse,  durch  den  In¬ 
dex  XXX  gekennzeichnet.  Die  Ibil- 
nehmerklasse  kennzeichnet  die  Be¬ 
reiche  einer  Datenbank,  die  benutzt 
werden  können). 

Gebühren 

Bei  Datex-P  gibt  es,  abweichend 
vom  Telefonlarif,  drei  Zeitabschnitte 
mit  unterschiedlichen  Verbindungs¬ 
gebühren  Clkbelle  2): 

Tag  —  von  8  bis  18  Uhr 

Nacht  1  —  von  6  bis  8  Uhr  und  von  18 

bis  22  Uhr 

Nacht  2 — von  22  bis  6  Uhr  und  Sams¬ 
tag  14  Uhr  bis  Montag  6  Uhr,  sowie 
an  bundeseinheitlichen  Feiertagen 
von  0  bis  24  Uhr, 

Die  Gebühren  setzen  sich  aus  ver¬ 
schiedenen  Einzelpositionen  zu¬ 
sammen,  die  Sie  dem  »Bundespost 
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DATEX-P 

Ortsnetz- 

Rnf-Nr.  für  die  Übertragungsgeschwindigkeiten 

Ventil  ttlnngs- 

kennzahl 

bis  300  Bit/s 

1200  Bit/s 

1200/25  Bit/s 

stelle 

(Vonwahl) 

(D300S) 

(D1200S12) 

(D1200S0) 

Augsburg 

0821 

464011 

464031 

464051 

{  36791) 

(  36281) 

(  36761) 

Berlin 

030 

240001 

240081 

240061 

Bielefeld 

0521 

59011 

59021 

59041 

Bremen 

0421 

170131 

14291 

15077 

Dortmund 

0231 

57011 

52011 

52081 

Düsseldorf 

0211 

329318 

329249 

320748 

Essen 

0201 

287051 

791021 

793003 

Frankfurt 

30281 

20291 

20201 

Hamburg 

040 

441231 

441261 

441281 

Hannover 

0311 

3266S1 

327481 

327591 

Karlsruhe 

0221 

60241 

60381 

60581 

Köln 

0221 

2911 

2931 

2951 

Mannheim 

0621 

409085 

39941 

39951 

München 

089 

228730 

228630 

228758 

Nürnberg 

0911 

20571 

20Ü41 

20501 

Saarbrücken 

0661 

810011 

810031 

810061 

Stuttgart 

0711 

299171 

299061 

299291 

Tabelle  1.  Rufnummern  der  Datex-P-Vermittlungssfeilen 


Volumengebühr  (national) 
Pf/Segment 

Zeitabschnitte 

Taggebiihi 

Nachtgebnhr  1 

Nachtgebüki  U 

MengenstafTel 

08.00-18.00 

6-8  und  18-22 

22.00-06.00 

1.  0,2  Mio  Segmente 

0,33 

0,18 

0,09 

2.  0,2  Mio  Segmente 

0,18 

0,12 

0,06 

alle  weiteren  Segm. 

0,12 

0,08 

0,04 
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Informationsblatt  Nummer  146«  ent¬ 
nehmen  können.  An  dieser  Stelle 
seien  nur  zwei  kleine  Beispiele  aus 
dem  »Informationsblatt  Nummer 
14S«  der  Bundespost  angeführt: 

Für  eine  Verbindung  mit  einer  Da¬ 
tenbank  von  30  Minuten  Dauer  bei 
zirka  7500  übertragenen  Zeichen  ist 
eine  Gebühr  von  rund  0,75  Mark  an 
die  Post  zu  zahlen. 

Bei  einer  Reisebuchung  im  Dialog 
einschließlich  der  Ausgabe  der  Rei¬ 
seunterlagen  von  zwei  Minuten  Dau¬ 
er  mit  zirka  2500  übertragenen  Zei¬ 
chen  fällt  eine  Gebühr  von  etwa  0,20 
Mark  an. 

In  beiden  Fällen  kann  diese  Ge¬ 
bühr  unter  Berücksichtigung  der 
mengenabhängigen  Gebührenstaf¬ 
fel  und  der  Tageszeit  noch  geringer 
ausfallen  (siehe  Tabelle  2).  Eine  NUI 
kostet  15  Mark  im  Monat, 

Anträge  für  einen  Datex-P-Haupt- 
anschluß  und  die  Erteilung  einer 
NUI  sind  bei  Ihrem  örtlichen  Fern¬ 
meldeamt  erhältlich- 

Wer  sich  noch  weiter  über  Datex- 
P  informieren  wül,  kann  bei  der  Bun¬ 
despost  die  Informationsblätter 
Nummer  93. 145, 146, 166  und  189  be¬ 
stellen. 

Bildschirmtext 

Bildschirmtext,  kurz  Btx,  wurde 
von  der  Deutschen  Bundespost  im 
September  1983  als  allgememer 
Fernmeldedienst  eingeführt.  Aller- 
din^  lief  Btx  bis  zur  Inbetriebnah¬ 
me  einer  neuen  Systemtechnik  Mit¬ 
te  1984  nur  mit  Eiiischxänkuiigeii. 

Btx  soll  in  Zusammenarbeit  von 
Telefon  und  Fernseher  einen  Dialog 
mit  Computern  ermöglichen.  Dazu 
benötigen  Sie  als  Grundgeräte  ei¬ 
nen  Fernseher,  einen  Decoder,  eine 
Tastatur  und  ein  Ttelefon.  Der  Fern¬ 
seher  muß  mit  einem  Btx-Decoder 
ausgestattet  sein.  Der  Decoder  wan¬ 
delt  die  über  die  Anschlußbox  an- 
kommenden  Signale  in  Büdschirm- 
seiten  um.  Verbunden  werden  Tble- 
fon  und  Fernseher  über  die  Btx- 
Anschlußbox.  Diese  erfüllt  die 
Funktion  eines  Modems.  Zusätzlich 
brauchen  Sie  jetzt  noch  eine  Tasta¬ 
tur,  um  Eingaben  machen  zu  kön¬ 
nen,  Die  Tastatur  wird  über  den  De¬ 
coder  an  den  Fernseher  ange¬ 
schlossen. 

Doch  wo  bleibt  bei  dieser  Geräte¬ 
konfiguration  der  Computer? 

Eine  Btx-Tastatur  kostet  zum  Bei¬ 
spiel  bei  einem  großen  Versand¬ 
haus  zirka  400  Mark.  Eine  Tastatur 
hat  unser  Computer  jedoch  auch! 
Man  muß  sie  nur  an  das  Btx-Netz  an¬ 
schließen  können.  Hierzu  bietet 
Commodore  für  den  C  64  ein  Btx- 
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Tabelle  2.  Die  Dotex-P-Verbindungsgebühren 

Modul  an,  das  diesen  Anschluß  er¬ 
möglicht.  Zusätzlich  erlaubt  das  Mo¬ 
dul  das  Speichern  und  Laden  von 
Bildschirmseiten,  was  bei  Btx  sonst 
nicht  möglich  wäre.  Bei  einem  Preis 
von  298  Mark  für  das  Modul  spart 
man  also  100  Mark. 

Was  leistet  Btx? 

Neben  den  Datenverarbeitungs¬ 
anlagen  der  Bundespost  steht  das 
Btx-Netz  mit  zur  Zeit  89  externen  Da¬ 
tenverarbeitungsanlagen  in  Verbin¬ 


dung  (übrigens  über  Datex-P).  Zu 
diesen  gehören  zum  Beispiel  Com¬ 
puter  von  Versandhäusern,  Banken, 
Reiseveranstaltern  etc.  Der  Benut¬ 
zer  kann  unmittelbar  mit  Bestell-, 
Buchungs-  und  Reservierungssyste¬ 
men  Kontakt  aufhehmen.  Man  kann 
also,  rund  um  die  Uhr  becjuem  vom 
Wohnzimmersessel  aus,  die  Konto¬ 
führung  mit  der  Bank  bearbeiten, 
die  nächste  Urlaubsreise  buchen 
oder  einen  neuen  Kühlschrank  be¬ 
stellen. 
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sterr.  Fi'emdenverkehrswerbung  0-00 


Festland  Österreich 


Bild  1 .  Mit  dem  neven  CEPT-Standard  können  Bildschirmseiten  In  hochauflösender  Grafik 
dargestellt  werden.  Hier  ein  Bild  der  österreichischen  Fremdenverkehrswerbung. 


Über  Btx  können  umfangreiche 
Datenbanken  abgerufen  und  von 
Rechenzentren  angebotene  Daten¬ 
verarbeitungsprogramme  für  Be¬ 
rechnungen  genutzt  werden. 

Es  gibt  unter  den  Anbietern  von 
Bildschirmseiten  auch  Zeitungsver¬ 
lage,  die  zum  Beispiel  die  neuesten 
Nachrichten,  Lolralberichte  oder 
den  Wederbericht  anbieten. 

Und  noch  eine  weitere  Nutzungs¬ 
möglichkeit  wird  zur  Zeit  in  den  Bild- 
schirmtext  integriert:  Die  Tfelesoft- 
ware.  Unter  diesem  Namen  wird  in 
Zukunft  Software  für  Home-  und  Per¬ 
sonal  Computer  abrufbar  sein.  (Sie¬ 


he  auch  unseren  »Btx-Wettbewerb« 
in  dieser  Ausgabe.)  Die  Gebühren 
für  diesen  neuen  Service  stehen  zur 
Zeit  noch  nicht  fest. 

BtX'Übartrogungsstandard 

Seit  September  1983  gilt  für  Bild¬ 
schirmtext  ein  neuer,  internationaler 
Darslellungsstandard,  der  von  der 
CEPT  (Konferenz  der  Europäischen 
Verwaltungen  für  Post  und  Femmel- 
dewesen)  festgelegt  wurde.  Er  um¬ 
faßt  ein  Basisrepertoire  von  335  la¬ 
teinischen  Buchstaben,  Ziffern  und 
Zeichen,  Zusätzlich  erlaubt  der 
CEPT-Standard  bis  zu  94  frei  gestalt¬ 


Bild  2.  So  sahen  die  Bildschirmse'rten  vor 
der  Änderung  des  Standards  aus 


bare  Zeichen  in  den  Decoder  zu  la¬ 
den.  Dieser  Punkt  macht  es  zum  Bei¬ 
spiel  erst  möglich,  Programme  mit 
den  Grafikzeichen  des  C  64  zu  über¬ 
tragen,  da  diese  nicht  im  bisherigen 
Basisrepertoire  von  Btx  enthalten 
sind.  Dieser  frei  definierbare  Zei¬ 
chensatz  wird  mit  DRCS  (Dynami- 
cally  redifinable  chaiacter  set)  be¬ 
zeichnet, 

Grafiken  werden  aus  »Mosaikfel¬ 
dern«  zusammengesetzt.  Mosaikfel¬ 
der  bestehen  aus  einem  zwei  mal 
drei  Felder  großen  Raster.  Die  Mo¬ 
saikelemente  werden  in  dieses  Ra¬ 
ster  eingesetzt,  wobei  insgesamt  64 
Kombinationsmöglichkeiten  zur  Ver¬ 
fügung  stehen,  Dieses  Darstellungs¬ 
verfahren  wird  allgemein  als  das 
»Alphamosaikverfahren«  bezeich¬ 
net.  Zusätzlich  enthält  der  neue  Stan¬ 
dard  64  Schrägflächen-  und  32  Li¬ 
nienzeichen  (Tabelle  3). 

Den  Unterschied  zwischen  dem 
allen  und  dein  neuen  Standard  kön¬ 
nen  Sie  in  Bild  1  und  Bild  2  erkennen. 
Bild  1  verdeutlicht  anschaulich  die 
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Tabelle  3.  Der  Basis-Zekhensatz,  die  Mosaikelemente  und 
die  Schräg-  und  Linienflächen  von  Bildschirmtext 
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hochauflösende  Grafik  des  neuen 
Standards.  Bild  2  zeigt  den  der 
Blockgrafik  des  C  64  entsprechen¬ 
den  alten  Standard. 

Wie  funktioniert  Btx  ? 

Wählt  man  das  Btx-Netz  über  Tele¬ 
fon  an,  wird  man  mit  einem  »Tfeilneh- 
merrechner«  verbunden.  Dieser 
kann  jeweils  bis  zu  100  Btx-Verbin- 
dungen  gleichzeitig  bearbeiten.  Im 
Teilnehmerrechner  sind  über  50000 
Bildschirmseiten  gespeichert.  Steht 
die  von  Ihnen  gewünschte  Bild¬ 
schirmseite  hier  nicht  zur  Verfü¬ 
gung,  wird  die  Anfrage  an  den  dem 
IteünehraerTechner  übergeordne¬ 
ten  Datenbankrechner  weitergelei- 
tet.  Ir.  diesem  sind  90000  Bildschirm¬ 
seiten  gespeichert.  Erst  wenn  auch 
hier  die  gewünschte  Bildschirmsei¬ 
te  nicht  vorliegt,  wird  eine  Verbin¬ 
dung  mit  der  Btx-Leitzentrale  in  Ulm 
hergestellt.  Dies  soll  nach  Aussage 
der  Bundespost  jedoch  nur  in  zwei 
Prozent  aller  Fälle  notwendig  sein. 

Die  Auswahl  der  im  Tteilnehmer- 
und  Datenbankrechner  angebote¬ 
nen  Bildschirmseiten  richtet  sich 
nach  der  Häufigkeit  der  diese  Sei¬ 
ten  betreffenden  Aufrufa  Wird  zum 
Beispiel  eine  im  Tteilnehraerrechner 
gespeicherte  Seite  neunmal  ver¬ 
lang,  eine  im  Datenbankrechner 
gespeicherte  aber  40mal,  so  wer¬ 
den  diese  ausgetauscht.  Das  heißt 
die  wenig  verlangte  Bildschirmseite 
wird  im  Datenbankrechner  gesjDei- 
cherl,  die  häufig  verlangte  im  Teil¬ 
nehmerrechner.  So  ist  immer  ein 
schneller  Zugriff  auf  die  meist  ver¬ 
langten  Bildschirmseiten  gewährlei¬ 
stet. 

Gebühren 

Die  Gebühren  für  den  Bildschirm¬ 
text  setzen  sich  aus  drei  Einzelposi¬ 
tionen  zusammen.  Die  Grundge¬ 
bühr  für  den  Btx-Hauptanschluß  ko¬ 
stet  8  Mark  pro  Monat.  In  dieser  Ge¬ 
bühr  ist  die  Miete  für  die  Anschluß¬ 
box  enthalten,  Hinzu  kommen  die 
Verbindungsgebühren  im  Fern¬ 
sprechnetz.  Ab  Mitte  1985  soll  für  al¬ 
le  Fernsprechanschlüsse  der  Orts¬ 
beziehungsweise  Nahtarif  zu  Bild¬ 
schirmtext  gewährleistet  sein.  Das 
bedeutet,  daß  Sie  von  jeder  Stelle 
der  Bundesrepublik  aus  zum  Ortsta¬ 
rif  am  Btx  teilnehmen  können. 

Als  letzter,  aber  auch  größter  P> 
sten,  kommen  die  Gebühren  für  die 
im  allgemeinen  kostenpflichtigen 
Bildschirmseiten  dazu.  Die  Gebüh¬ 
ren  schwanken  zwischen  0,00  und 
9,99  Mark  pro  Bildschirmseite.  Die 
Gebührenhöhe  bleibt  in  diesem 
Spielraum  dem  Anbieter  der  Bild¬ 
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schirmseite  überlassen.  Auf  diese 
Gebühren  muß  vom  Anbieter  bei  ei¬ 
nem  Aufruf  hingewiesen  werden.  So 
kann  der  Btx-Benutzer  immer  noch 
entscheiden,  ob  er  diese  Gebühren 
akzeptiert. 

Alle,  die  sich  weiter  über  Bild¬ 
schirmtext  informieren  wollen,  kön¬ 
nen  den  Sonderdruck  aus  dem  Do- 
kumentarband  Bundespost  ‘84  »Die 
Technik  des  Bildschirmtextdienst« 
bei  der  Bundespost  bestehen. 

Ist  Btx  nicht  sicher? 

Ende  1984  machte  eine  Nachricht 
in  der  Presse  Schlagzeilen.  Der 
Hamburger  Chaos  Computer  Club 
(CCC)  hatte  nach  eigenen  Angaben 
das  Btx-Sicherheitsnetz  umgangen 
und  einen  »Bankraub«  durchge¬ 
führt.  Was  genau  war  passiert?  Der 
CCC  hatte  einen  Softwarefehler  der 
Btx-Steuerung  entdeckt  und  sich 
das  Passwort  der  Hamburger  Spar¬ 
kasse  beschafft.  Erst  mittels  dieser 
Kombination  war  es  dem  CCC  mög¬ 
lich,  durch  ein  Programm,  das  auf  ei¬ 
nem  Personal  Computer  lief,  eine 
gebührenpflichtige  Bildschirmseite 
über  lOOOOmal  innerhalb  einer 
Nacht  abzurufen.  Da  das  Passwort 
der  Bank  verwendet  wurde  wurden 
dieser  die  Gebühren  berechnet.  In 
diesem  Fall  zirka  135000  Mark. 

Dazu  die  Bundespost:  »Wie  der 
CCC  bei  dieser  Aktion  im  einzelnen 
vorging,  ist  bis  heute  noch  nicht  ge¬ 
klärt,  Der  Softwarefehler  lag  tat¬ 
sächlich  vor.  ist  heute  aber  beho¬ 
ben.  Dieser  Fehler  konnte  aber  nur 
im  Zusammenhang  mit  einem  Pass¬ 
wort  ausgenutzf  werden.  Das  Pass¬ 
wort  der  Hamburger  Sparka^e,  so 
nimmt  man  an,  hat  sich  der  CCC 
wohl  bei  einer  öffentlichen  Vorfüh¬ 
rung  in  der  Bank  besorgt.  Die  Hin¬ 
tergründe  der  Vorgehensweise 
bleiben  aber  im  dunkeln«. 

Es  bleibt  noch  zu  erwähnen,  daß 
diese  Gebühren  nicht  erhoben  wor¬ 
den  sind.  Wer  Gebühren  erhebt, 
muß  auf  Verlangen  nachweisen,  daß 
diese  berechtigt  sind.  Aber  wer  ruft 
über  10  OOOmal  dieselbe  Bildschirm¬ 
seite  in  einer  Nacht  auf,  wenn  sich 
die  Information  nicht  ändert.  Ein 
Nachweis  der  berechtigten  Gebüh¬ 
ren  wäre  in  diesem  Fall  zumindest 
fraglich  gewesen. 

Telebox 

Die  Itelebox  ist  eine  von  der  Bun¬ 
despost  eingenchtete  Maiibox,  Sie 
ist  ausschließlich  für  eingetragene 
Benutzer  konzipiert- 

Installiert  ist  der  Ttelebox-Compu- 
ter  m  Mannheim.  Zur  Zeit  läuft  die 
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Ttelebox  noch  m  einem  zweistufigen 
Tfestbetr'ieb.  Die  erste  Stufe  begann 
Juni  1984  und  endete  am  31.09.84. 
Unterbrechungsfrei  ging  sie  am 
01.10.84  in  die  zweite  Stufe  über.  Der 
Ttestbetrieb  wird  am  30.09.85  abge¬ 
schlossen  sein. 

Benutzung 

Der  Telebox-Computer  ist  unter 
folgenden  Rufnummern  erreichbar: 
Ttelefonnetz:  0621/413091,  300  Baud 
0621/412071.  1200  Baud 
Datex-P  (NUI  erforderlich): 

45  6210  40000 

45  6210  90000. 

Wird  die  Ttelebox  angewählt,  erhal¬ 
ten  Sie  die  Aufforderung  »Bitte  vor¬ 
stellen«.  Wer  sich  nur  über  das 
Telebox-System  informieren  will, 
beantwortet  diese  Aufforderung 
mit:  ID  INFIOO  TELEBOX 

Sie  können  dann  auf  umfangrei¬ 
che  Informationsdateien  zugreifen, 
die  Sie  über  das  Leistungsangebot 
der  Telebox  unterrichten. 

Eingetragene  Benutzer  oder  An¬ 
rufer,  die  einem  Benutzer  eine 
Nachricht  hinterlassen  wollen,  mel¬ 
den  sich  mit  einer  Benutzerten- 
nung.  Diese  ist  mit  einer  Telefon¬ 
nummer  im  Fernsprechnetz  ver¬ 
gleichbar.  Ein  Verzeichnis  der  Be- 
nutzemummem  finden  Sie  in  den  In¬ 
formationsdateien.  Die  Benutzer¬ 
nummer  wird  wie  folgt  eingegeben: 
ID  ABC123 

ABC  ist  das  Kürzel  des  eingetra¬ 
genen  Benutzers.  123  gibt  die  Num¬ 
mer  des  Speicherbereiches  (Adres¬ 
se)  an,  in  dem  eine  Nachricht  gele¬ 
sen  oder  geschrieben  werden  soll. 
Ein  eingetragener  Benutzer  kann 
mehrere  solcher  Adressen  haben. 
Die  Adressen  eines  Benutzers  sind 
dann  aufsteigend  durchnumme¬ 
riert.  Hat  ein  Benutzer  zwei  Adres¬ 
sen,  so  lauten  die  Kennziffern  001 
und  002.  Nach  der  Eingabe  der  Be¬ 
nutzerkennung  wird  ein  Passwort 
verlangt.  Erst  dieses  Passwort  er¬ 
möglicht  Ihnen  Nachrichten  zu  le¬ 
sen,  Mit  der  Benutzeradresse  allein 
können  Sie  nur  Nachrichten  hinter¬ 
lassen.  Wird  das  Passwort  akzep¬ 
tiert,  so  erscheinen  folgende  Mel¬ 
dungen: 

Ausgeschaltet  um/am: 

12,00/21,06,85 

Diese  Meldung  bezeichnet  den 
Termin,  an  dem  die  letzte  Nachricht 
in  die  Mailbox  eingegeben  wurde. 
Letzter  Zugang  um/am: 
17.01/20.06.85 

Hiermit  wird  angegeben,  wann 
zum  letzten  Mal  Nachrichten  gele¬ 
sen  wurden. 

Vorliegende  Meldungen: 

3  ungelesen 
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Dioso  Meldung  besagt,  daß  drei 
Nachiichten  bisher  vom  Benutzer 
noch  nicht  gelesen  wurden.  Hierin 
liegt  ein  großer  Vorteil  des  Telebox- 
Systems,  denn  Sie  können  gleich  an 
der  Eingangsmeldung  erkennen, 
ob  neue  Nachrichten  für  Sie  vorlie¬ 
gen.  Sie  müssen  also  nicht  erst  wei¬ 
ter  in  das  System  Vordringen. 

Will  man  das  System  verlassen,  so 
muß  »ENDE«  eingegeben  werden. 

Gebühren 

Ab  01.10.84  kostet  jede  Adresse  40 
Mark  Grundgebühr  plus  40  Mark 
pauschale  Nutzungsgebühr. 

Nach  Ende  der  Tfestphase  am 
30.09.85  werden  folgende  Gebüh¬ 
ren  föUig: 

—  Belegungsgebühr  je  Minute  0,30 
Mark 

—  Speichergebühr  je  Tag  und  Ein¬ 
heit  C2  KByte)  0,03  Mark 

—  Adressiergebühr  je  Adresse  0.10 
Mark 

Mmdestnutzungsgebühr  sind  40 
Mark  pro  Monat. 

Um  die  Gebühren  der  Telebox  zu 
erläutern,  und  um  sie  dem  Briefver¬ 
kehr  gegenüberzustellen,  ein  klei¬ 
nes  Beispiel: 

Em  Verkäufer  einer  Hamburger 
Firma  hat  in  Frankfurt  einen  Ver¬ 
kaufsabschluß  getätigt.  Er  möchte 
den  Text  und  die  Daten  an  seine  Fir¬ 
ma  übermitteln.  Diese  hat  eine 
Telebox-Adresse.  Daten  und  Ttext 
umfassen  10  KByte;  der  Verläufer 
benutzt  einen  300  Baud  Akustik¬ 
koppler,  Der  T'ext  und  die  Daten 
sind  vorbereitet  und  werden  gesam¬ 
melt  übertragen. 

Gebühr  für  OrtsgesprächO,23  Mark 
Datex-P-Gebühr  0,33  Mark 

Belegungsgebühr  Ttelebc«0,30  Mark 
Speichergebühr  (1  Tag)  0,15  Mark 
Adressierungsgebühr  0,10  Mark 
Übermittlung  Verkäufer  zur  Firma 

=  1,11  Mark 

Gebühr  für  OrtsgesprächO,23  Mark 
Datex-P-Gebühr  0,33  Mark 

Abruf  der  Daten  0,56  Mark 

Anfallende  Kosten  für  die  Firma  ge¬ 
samt:  1,67  Mark 

Die  Daten  sind  für  die  Firma  sofort 
verfügbar. 

Stellen  wir  jetzt  die  Übermittlung 
per  Brief  gegenüber: 

Porto  0,80  Mark 

Einschreibgebühren  2  Mark 
Eilbrief  3  Mark 

Gesamt:  5,80  Mark 

Die  Firma  muß  je  nach  Uhrzeit 
und  Verbindungsweg  (Flugzeug 
oder  Bundesbahn)  drei  Stunden 
oder  bis  zum  nächsten  Morgen  war¬ 
ten. 

Wenn  Sie  eine  eingehende  Bera¬ 
tung  über  das  Tteleboxsystem  wün¬ 


schen,  wenden  Sie  sich  bitte  an  fol¬ 
gende  Adresse: 

Femmeldetechnisches  Zentralamt 

Referat  T  21 

Postfach  5000 

6100  Darmstadt 

Tbl,  06151/83-4641 

Den  Antrag  für  die  Tteilnahme  am 
Telebox-Betrieb  erhalten  Sie  beim: 
i-ternmeldeamt 

Anmeldestelle  für  Femmeldeein- 

richtungen 

Postfach  7300 

6800  Mannheim  1 

Tel.  0621/24853 

ISDN  - 

Digitalisierte  Zukunft 

»ISDN  —  die  Antwort  der  Deut¬ 
schen  Bundespost  auf  die  Anforde¬ 
rungen  der  Tfelekommunikatlon  von 
Morgen«,  so  wird  von  der  Bundes¬ 
post  das  Konzept  fiir  die  Zukunft  be¬ 
zeichnet, 

ISDN  (Integrated  Services  Digital 
Network)  heißt  also  unsere  »fem- 
meldetechnische  Zukunft«,  Die  kur¬ 
ze  Umschreibung  der  Bundespost 
sagt  nicht  gerade  viel  aus.  Äußerun¬ 
gen  wie  »Die  Deutsche  Bundespost 
wird  künftig  auch  Femmeldedienst- 
leistungen  über  Satelliten  anbieten, 
mit  denen  die  terrestrischen  Netze 
schnell  und  flächendeckend  er¬ 
gänzt  werden«  scheinen  einem 
Science  Fiction-Roman  entnommen. 
Doch  so  steht  es  in  einer  Informa¬ 
tionsbroschüre  der  Deutschen  Bun¬ 
despost. 

Was  hat  die  Bundespost  nun  wirk¬ 
lich  geplant?  Uns  allen  dürfte  klar 
sein,  daß  die  Tbchnik  m  vielen  Tbi- 
len  des  Fernmeldedienstes  überal¬ 
tert  ist.  Noch  heute  ist  das  Rattern 
der  Relais  in  den  Veimittlungsstel- 
len  der  Fbrnmeldeämter  zu  hören, 
wenn  eine  Telefonverbindung  her¬ 
gestellt  wird, 

1976  wurde  mit  dem  Aufbau  des 
IDN  Gnlegriertes  Tbxt-  und  Daten¬ 
netz)  begonnen.  Zum  IDN  gehören 
auch  Telexund  Datex  P.  Zur  Zeit  sind 
an  das  IDN  über  300000  Tbilnehmer 
angeschlossen. 

Es  handelt  sich  hierbei  um  ein 
Femmeldenetz,  in  dem  die  digitale 
Übertragungs-  und  Vermittlungs¬ 
technik  angewandt  wird. 

Das  Digitale  Fefnspre<hnetz 

Was  bedeutet  »Digitalisierung«? 
Nehmen  wir  als  Beispiel  ein  Telefon¬ 
gespräch.  Wie  sieht  das  bisher  aus? 
Man  wählt  eine  Rufnummer.  Die 
Verbindung  wird  dann  durch  einzel¬ 
ne  Relais  in  der  Vermittlungszentra¬ 


le  geschaltet.  Dies  dauert  seine  Zeit, 
Ist  die  Verbindung  hergestellt,  wird 
die  Sprache,  die  dasMikrofon  im  Te¬ 
lefonhörer  aufnimmt,  in  elektroma¬ 
gnetische  Signale  umgesetzt.  Diese 
werden  dann  übertragen  und  müs¬ 
sen,  da  sie  bei  der  Übertragung 
über  die  jetzigen  Leitungen  der  Post 
schnell  an  Intensität  abnehmen,  oft 
verstärkt  werden.  Die  ankommen- 
den  Schwingungen  werden  vom 
Lautsprecher  des  Iblefonhöieis 
wieder  m  T'öne  verwandelt. 

Ira  digitalisierten  Fernsprechnetz 
funktioniert  dies  anders. 

Alle  Signale  werden  im  Binär¬ 
code  übertragen.  Als  erstes  er¬ 
reicht  die  codierte  Ruüiummer  den 
Vermittlungscomputer,  der  die 
Funktion  der  Relais  erfüllt.  Wie 
beim  Datex-P-Netz  stellt  der  Compu¬ 
ter  jetzt  die  Verbindung  her.  Im  Ge¬ 
gensatz  zur  Relais-Vermittlung  ist  die 
Coraputervermittlung  erheblich 
schneller  und  zuverlässiger,  da  die 
mechanische  Vermittlung  wegfällt. 

Gespräch  im 
Binär-Code 

Als  nächstes  werden  die  akusti¬ 
schen  Signale,  also  die  Sprache,  in 
digitale  Signale  (wir  kennen  dies 
von  den  Spracheingaberaodulen 
des  C  64)  umgesetzt.  Diese  digitalen 
Signale  werden  dann  über  eine  vir¬ 
tuelle  Verbindung  ähnlich  Datex-P 
übertragen. 

Dieser  Binärcode  wird  dann  von 
der  Vermittlungsstelle  bei  der  Ge¬ 
genstelle  wieder  in  verständliche 
akustische  Signale  umgesetzt. 

Wer  nun  meint,  bei  dieser  Art  der 
Vermittlung  würden  Verzögerungen 
auftreten,  der  täuscht  sich.  Die  Da¬ 
tenübertragung  erfolgt,  wie  bei 
Datex-P,  mit  bis  zu  64000  Baud,  Das 
reicht  auch  für  den  schnellsten 
Sprecher. 

In  Zukunft  werden  also  Tblefonge- 
spräche  digital  vermittelt  und  über¬ 
tragen.  Dies  hat  den  Vorteil,  daß  wie 
bei  Datex-P  durch  die  virtuelle  Ver¬ 
bindung  wesentlich  weniger  Leitun¬ 
gen  benötigt  werden.  Und  diesel¬ 
ben  Leitungen  können  auch  für  den 
Datenaustausch  zwischen  Compu¬ 
tern  verwendet  werden,  Telefonge¬ 
spräche,  Datex-P,  Bildschirmtext 
und  die  Ttelebox  können  in  Zukunft 
direkt  über  dasselbe  Kabel  laufen, 

Das  ISDN-Netz  soll  ab  1988  zur  Re¬ 
alität  werden. 

(rg) 

Inic^  Oie  InfgimauonstncacliUieii  dar  Bundeepost  sind 
aber  jedes  Fenuneldeami  erhaUlicli 

üü'ai'  51 
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Bild  1  und  2.  Ausschnitts  aus  dem  Pseudoschirm  eines  Demos 


Dieses  außergevrähnikhe  Programm 
verschiebt  den  Bildschirm  flimmerfrei 
in  jede  Richtung,  wie  es  sonst  nur  von 
professionellen  Spielen  her  bekannt  ist 

—  und  das  mit  Basic. 


Die  Scroll-Machine: 
Dcb  Fenster  zur 
Spielewelt 


Büdschirmscrolling  in  eine  be¬ 
liebige  Richtung  ist  im  Commo- 
dore  Basic  V2,0  nicht  realisier¬ 
bar.  Wer  es  dennoch  versucht,  wird 
mit  dem  Ergebnis  nicht  zufrieden 
sein.  Dieses  Programm  macht  es 
auch  dem  Anfänger  leicht,  Soft- 
Scrolling,  ein  Synonym  für  ruckfrei¬ 
es  Verschieben  des  Bildschirms  in 
alle  Richtungen,  in  seine  eigene 
Programme  einzubauen.  Besonders 
gut  eignet  es  sich  dazu  mit  dem 
Pseudoschirm-Editor  Spielfelder  zu 
konstruieren,  die  die  Größe  des  nor¬ 
malen  Bildschirms  überschreiten. 
Durch  eine  große  Anzahl  von  Befeh¬ 
len  ist  jeder  in  der  Lage,  mittels  Soft- 
Scroll  immer  den  Tbil  des  Feldes 
darzustellen,  in  dem  sich  die  Spielfi¬ 
gur  befindet.  Die  Spielfiguren  wer¬ 


den  ähnlich  wie  in  professionellen 
Programmen  durch  Basic-Befehle, 
die  die  Beschleuni^ng,  Reibung 
oder  Höchstgeschwindigkeit  fesüe- 
gen,  beliebig  auf  dem  sichtbaren 
Pseudoschirra  bewegt,  einem 
Schirm,  der  in  x-  und  y-Richtimg  grö¬ 
ßer  ist  als  der  normale  Tbxtbild- 
schirm  {x>40,  y>25).  Jeder  kann 
maximal  zwei  Textfenster  realisie¬ 
ren,  die  beliebige  Spielinformatio¬ 
nen  enthalten.  Das  Programm  stellt 
zum  Laden  und  Ab.speichem  von 
SEQ-  und  PRG-Fües  einige  sehr  lei¬ 
stungsfähige  Befehle  zur  Verfügung. 

Aber  nicht  nur  für  die  Gestaltung 
von  Spielen  ist  dieses  Programm  ge¬ 
eignet.  Der  Anwender  kann  zum 
Beispiel  von  Basic  aus  Ttextverarbei- 
tungsprogramme  gestalten,  die 


durch  horizontales  Scrollen  mehr 
als  40  Zeichen  pro  Zeile  darstellen 
Irönnen,  wie  es  bei  fast  allen  kom¬ 
merziellen  Programmen  der  Fall  ist. 

Bei  dem  Pseudoschirm-Editor 
handelt  es  sich  um  ein  in  Basic  ge¬ 
schriebenes  Programm,  das  durch 
einfache  Befehle  und  einen  geeig¬ 
neten  Zeichensatz  beliebige  Land¬ 
schaften  auf  dem  Bildschirm  entste¬ 
hen  läßt.  Die  Konstruktion  von  Gän¬ 
gen  und  Höhlen  wird  im  Kontur-  und 
Micromodus  zum  Kinderspiel.  Das 
Programm  arbedet  sowohl  mit  ein¬ 
farbigen  wie  aber  auch  mehrfarbi¬ 
gen  Zeichensätzen.  Die  beiden  Bü- 
der  sind  ein  ausgezeichnetes  Bei¬ 
spiel  für  die  Leistungsfähigkeit  die¬ 
ses  Programms. 

(Thilo  Herrmann/ah) 


Lebenslauf 

Ich  wurde  am  20.12.1968  in  Göp¬ 
pingen  geboren  und  ging  nach  er¬ 
folgreichem  Besuch  der  Grund¬ 
schule  1979  auf  das  Gymnasium,  wo 
ich  nun  wenig  begeistert  die  lOte 
Klasse  besuche.  Bis  zum  14ten  Le¬ 
bensjahr  stieg  mem  Interesse  an 
Computern  langsam  an.  Im  Göppin- 
ger  Computershop  entdeckte  ich  ei¬ 
nen  TI99  4/A,  Nach  kurzer  Zeit  wur¬ 
de  mir  das  Herumexperimenüeren 
mit  diesem  Computer  zu  wenig  und 
ich  entschloß  mich,  von  meinen  Er¬ 
sparnissen  einen  VC  20  mit  Dataset- 
te  zu  kaufen.  Mit  ihm  war  es  mir  mög¬ 
lich,  das  Commodore  Basic  zu  erler¬ 
nen.  Ein  halbes  Jahr  später  stieß  ich 
im  Kaufhaus  auf  einen  C  64  und  war 
von  seinen  Fähigkeiten  begeistert. 


So  wurde  der  VC  20  kurzerhand  zu 
Weihnachten  gegen  seinen  größe¬ 
ren  Bruder  eingetauscht.  Vom  Rest 
meiner  Ersparnisse  schaffte  ich  mir 
ein  1541-Diskettenlaufwerk  an,  Ntm 
konnte  ich  endlich  richtig  program¬ 
mieren,  Zuerst  noch  viel  in  Basic, 
doch  dann  immer  mehr  in  Maschi¬ 
nensprache.  Das  Ergebnis  meiner 
Bemühungen  ist  die  Scroll-Machine, 
die  mein  bisher  größtes  Maschinen¬ 
programm  ist.  Ohne  Zweifel  werden 
ihr  noch  größere  Programme  fol¬ 
gen.  Es  war  nicht  immer  einfach, 
sämtliche  Hürden  zu  überwinden, 
denn  beim  Programmieren  des  Vi¬ 
deoprozessors  sind  viele  Besonder¬ 
heiten  zu  beachten,  die  nicht  leicht 
zu  verstehen  und  in  keinem  Buch  zu 
finden  sind-  (Thilo  Herrmann/ak) 


R9.  rr^ut* 
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MSE-Abtippen 
sicher  und 
leicht  gemacht 

Ähnlich  wie  der  »Checksummer«  ist 
auch  der  MSE  ein  Hiifsmittel  bei  der 
Eingabe  von  Listings,  diesmal  jedoch 
bei  reinen  Maschinensprache-Pro¬ 
grammen. 

Im  Gegensatz  zum  »Checksummer«  aber  ist  die  Eingabe 
nicht  ohne  den  MSE  möglich.  Der  MSE  verringert  die  Tippar¬ 
beit  um  ein  Drittel  und  schließt  Fehleingaben  vollkommen  aus. 
Außerdem  können  Sie  die  DATAs  blind  eingeben,  ohne  andau¬ 
ernd  auf  den  Bildschirm  schauen  zu  müssen.  Dies  wird  durch 
akustische  Meldungen  realisiert 

MSE  ist  ein  Maschinenspracheditor.  mit  dem  ein  Vertippen 
ausgeschlossen  ist.  Eine  abgetippte  Zeile  wird  nur  angenom¬ 
men,  wenn  sie  richtig  ist.  Eine  Checksumme  am  Ende  jeder 
Zeile  prüft,  ob  die  richtigen  Werte  in  der  richtigen  Zeile  an  der 
richtigen  Stelle  stehen.  Wenn  nicht,  ertönt  ein  Warnsignal,  und 
man  beseitigt  den  Fehler. 

War  die  Zeile  korrekt,  erklingt  ein  Gong,  und  die  nächste  Zei¬ 
lennummer  wird  ausgegeben.  Damit  ist  also  auch  »blindes« 
Eintippen  möglich;  Sie  können  sich  voll  auf  den  Text  konzen¬ 
trieren. 

So  arbeitet  man  mit  MSE 

Laden  und  starten  Sie  MSE.  Zuerst  wird  der  Programmname 
und  die  Start-  und  Endadresse  erfragt.  Diese  Angaben  ent¬ 
nehmen  Sie  dem  Kopf  des  jeweiligen  abgedruckten  Lh 
stings.  MSE  meldet  sich  dann  mit  der  Zeilennummer  der  er¬ 
sten  Zeile.  Wenn  Sie  die  Zeile  richtig  eingegeben  haben,  er¬ 
scheint  die  nächste  Zeilennummer  und  so  weiter  bis  zum  En? 
de  Zum  Schluß  wird  das  fertige  Programm  mit  »CTRL-S«  auf 
Diskette  oder  Kassette  abgespeichert.  Dazu  sind  keine  weite¬ 


ren  Angaben  mehr  erforderlich.  Das  Programm  kann  dann 
ganz  normal  wieder  geladen  und  gestartet  werden.  Wenn  Sie 
nicht  alles  auf  einmal  tippen  wollen,  können  Sie  jederzeit  unter¬ 
brechen  und  den  eingetippten  Teil  mit  »CTflL-S«  abspeichern. 
Wollen  Sie  Weiterarbeiten,  laden  und  starten  Sie  MSE  wieder. 

Geben  Sie  auf  die  Frage  nach  der  Startadresse  aber  jetzt  *L« 
ein,  um  Ihr  Teilprogramm  zu  laden.  Jetzt  können  Sie  mit  »CTRL- 
N«  die  Adresse  eingeben,  an  der  Sie  weitertippen  müssen. 
Wenn  Sie  sich  nicht  gemerkt  haben,  wie  weit  Sie  gekommen 
sind,  geben  Sie  nach  dem  Laden  »CTRL-M«  ein. 

Auf  die  Frage  nach  der  Startadresse  antworten  Sie  mit  der 
Anfangsadresse,  die  links  in  der  Kopfzeile  auf  dem  Bildschirm 
steht.  Nun  wird  Ihr  Programm  aufgelistet.  Mit  »SPACE«  wird 
das  Usten  fortgesetzt,  mit  »STOP«  abgebrochen.  Das  Ende  Ih¬ 
res  Programmteils  erkennen  Sie  sehr  einfach  daran,  daß  nur 
noch  der  Wert  >AA«  in  der  Zeile  steht.  Die  Adresse  dieser  Zeile 
müssen  Sie  anschließend  mit  »CTRL-N«  eingeben.  Das  Pro¬ 
gramm  ist  nur  mit  »STOP/RESTORE«  zu  verlassen.  Speichern 
Sie  aber  vorher  unbedingt  immer  Ihren  Text  ab 
Hinweise  zum  Abtippen 

Vor  dem  Abtippen  oder  späteren  Wiederladen  des  MSE- 
Laders  müssen  Sie  unbedingt  folgende  Zelte  eingeben: 
POKE  43,1:POKE  44,32:POKE  8192,0  NEW 

Starten  Sie  das  Programm  mit  RUN.  Fehlerhafte  Zeilen  wer¬ 
den  angezeigt  und  müssen  korrigiert  werden,  bis  der  Lader 
zum  »READY«  durchläuft.  Jetzt  müssen  Se  das  fertige  MSE- 
Programm  abspeichem.  Dazu  brauchen  Sie  nur  »RETURN«  zu 
drücken,  weil  die  erforderlichen  Angaben  schon  auf  dem  Bild¬ 
schirm  stehen.  (Kassettenbesitzer  müssen  in  Zeile  343  die 
letzte  Zahl  in  »1«  abändem).  Abjetzt  können  Sie  »MSE  VI. 0«  di¬ 
rekt,  also  ohne  den  DATA-Lader,  benutzen,  MSE  VI, 0  wird 
ganz  normal  mit  »,8«  geladen  (keine  POKEs  notwendig). 

(N.  Mann  /D.  Weineck/gk) 


MSE-Befehie: 

DEL  löscht  die  letzt  Eingabe. 

CTRL-S  speichert  das  eingefippte  Programm  ab. 

CTRL-L  ladt  ein  Programm.  Start-  und  Endadresse  werden  automa¬ 
tisch  ermittelt. 

CTRL-M  listet  den  Speicherinhalt.  Abbruch  mit  STOP-Taste.  weiter  mit 
Leertaste. 

CTRL-N  erlaubt  die  Eingabe  einer  neuen  Adresse  zum  Weitertippen. 
CTRL-P  gibt  ein  MSE-Usting  auf  dem  Drucker  aua 


1  REM  »»•*•**»••*»••***••••««*«•••»**«  <2E1EI> 

2  REM  *  +++♦  MSE  -  LADER  ++++  *  <183> 

7  REM  -»-***-*•»••-»*«*♦**•**•»***#*********•  <314> 

B  ;  <BäA> 

9  :  <0&7> 

10  DIM  HC75)  8  FOR  1=0  TO  9  <0SB> 

20  H(48-H)=l  s  H<65+I>  =  l-H0  :  NEXT  <250> 

30  FOR  I=204a  TO  37SS  s  READ  A*  <a06> 

40  H=-nBC«LEFT»(A*,  1>  )  «L=A8L-(RISHT*;(AS,1)  )  <063> 

50  D=H<H)*16+HrL)  J  S=S-*-D  i  POKE  I,D  <1B1> 

£,0  fl=ö+l-lF-  A<V  IHfcN  NEXT  i  A=-l  <tll> 

4.5  PRINT  "ZEILE:  1000+Z5  <012> 

70  READ  V  I  Z=Z+1  8  IF  V=S  THEN  05  <210> 

SB  PRINT“  PRUEFSUMMENFEHLER  i 999-rZ8 STOF  <015> 
BS  IF  A<B  THEN  341  <067> 

90  S=0  s  A=0  :  PRINT  :  NEXT  :  END  <053> 

95  ;  <153> 

96  :  <154> 

341  PRINT"  tCLR >Pa43 ,  1 : Pa44 , S r Pfl45 ,172: PP,46 

,14"  <170> 

342  POKE  631,l9iPQKE  632,13:P0KE  633,13:P0 

KE  198,3  <233> 

343  PRINT"  <3D0WN>SAVE"CHRS(34)  "MSE  VI.0'‘CH 

R«(34)",8  •:041> 


344  END 
360  : 

1000  DATA  00 

1001  DATA  31 

1002  DATA  A4 

1003  DATA  A9 

1004  DATA  A6 

1005  DATA  D0 

1006  DATA  20 

1007  DATA'  03 

1008  UAIA  A9 

1009  DATA  70 

1010  DATA  01 

1011  DATA  D2 

1012  DATA  02 

1013  DATA  FF 

1014  DATA  20 

1015  DATA  B4 

1016  DATA  S1 

1017  DATA  es 
lOie  DATA  C5 

1019  DATA  43 

1020  DATA  91 

1021  DATA  3F 

1022  DATA  86 

1023  DATA  20 


,0B,08,0A,00 
,00, 00, 00, A2 
,A9,0a,B5,A5 
,B0,eS,A7,A0 
,C9,D0,F9,E6 
,F2,A9,36,85 
,D1 .ei ,A9,06 
,BD,20,DO,eD 
,74, 20, FF, Bl 
,FF,BI ,A0,O0 
,02,C8,C9,0D 
,C0,0F, 90,02 
,20,EA,Di ,A0 
,B1,20,BE,B4 
,aE,B4,8S,FB 
,D0,20,A0,B3 
,20,BE,B4,BS 
.5F.20,A7,B4 
,5F,AS,62,E5 
.B3.4C,3A,B0 
,FB,E6,FB,D0 
,B2,90,EF,4C 
,58,A9,A6,A0 
,E4,FF,F0,F6 


,9E,32,30,36 
,0B,A9,36,85 
,A9,00,85,A6 
, 00, Bl , A4, 91 
,A5,E6,A7,CA 
,01,4C,O0,B0 
,BD,21,D0,A9 
.06,02,40,63 
,A0.B3,A9,D? 
,20, CF, FF, 99 
,D0,FS,B8,F0 
,A0,0E.8C,0e 
,B3,A9,CF,20 
,B5,FC,B5,62 
,85,61,20,47 
,A9,E5,20,FF 
,60,20,SE,B4 
,D0,0A,AS,6i 
,60,90,06,20 
,A9,AA,A0,00 
,02,E6,FC,20 
,FB,B4,A2,02 
,9D,20,F3,B1 
,C9,30,90,0C 


339 

<217> 
<163> 
<083  > 

T 

575 

<075> 

» 

1107 

<ia9> 

e 

1291 

'.190.i 

9 

1817 

<028> 

% 

1059 

<180> 

9 

1144 

<193> 

9 

1000 

<169> 

9 

1442 

<23a> 

9 

1271 

<233> 

9 

1246 

*:2i2> 

9 

877 

<150> 

9 

1192 

<219> 

9 

1402 

<237> 

9 

1167 

<207> 

9 

1444 

<234> 

9 

1114 

<193> 

9 

1037 

<2I3> 

9 

1062 

<183> 

1055 

<222> 

« 

1601 

<007> 

* 

1295 

<0I1> 

9 

132S 

<226> 

9 

1411 

<24B> 

Der  MSE  zum  bequemen  Abtippen  von  Assemblerprogrammen 


54  iülS'hj* 


Ausgabe  6/]uni  1985 


C64 


ONi  nzNnt  iNtz 

nt  fwu  luui  tu 


ncc  iTtnNQTC 

Uf _ I  t  IUI  II  11  u 


1024 

DATA 

C9 , 47 , B0 , 08 , C9 , 3A , 90 , 0B , C9 , 

1071 

<22a> 

1108 

DATA 

52,20,00,00,20,20,20,20,20, 

300 

<149> 

1025 

DATA 

41 ,80,07, C9,14,O0,0r,4C,08, 

779 

<173> 

1109 

DATA 

20 , 20 , 20 , 56 , 4F , 4E , 20 , 4E , 2E , 

495 

<224> 

1026 

DATA 

81 ,20,D2,FF,A6,58,95,F7,C6, 

1522 

<254> 

1110 

DATA 

4D,41,4e,4E,20,26,20,44,2E, 

514 

<221> 

1027 

DATA 

58,D0,D2,60,AE,0D,02,F0,26, 

1197 

<231  > 

1111 

DATA 

57,45,49,4E,45,43,4B,00,BD, 

531 

<216> 

102S 

DATA 

C9,0C,D0,03,4C,0B,B6,C9,13, 

913 

<1B7> 

1112 

DAIA 

0D , 0D , 20 , 20 , 20 , 50 , 52 , 4F , 47 , 

434 

<197> 

1029 

DATA 

D0,03,4C,aB,B5,C9,0D,D0,03, 

1032 

<22B> 

1113 

DATA 

52,41,4D,4D,4E,41 ,40,45,20, 

622 

<227> 

1030 

DATA 

4C,BA.B4,C9,I0,D0.03,4[:,68, 

1050 

<232:- 

1114 

DATA 

3A, 20, 00, 00,00,20, 20, 20, 53, 

295 

<185> 

1031 

DATA 

B5,C9,BE,D0,06,20,5F,B4,4C, 

993 

<203> 

1115 

DATA 

54,41,52,54,41,44,52,45,53, 

682 

<177> 

1032 

DATA 

64,B1,4C,92,B0,A5,F9,20,02, 

1123 

<204> 

1116 

DATA 

53,45,20,3A,20,24,00,0D,0D, 

336 

<194> 

1033 

DATA 

Bl,QA,0A,0A,0A,BS,F9,A5,Fa, 

1012 

<247> 

1117 

DATA 

20, 20, 20, 45, 4E, 44, 41, 44, 52, 

526 

<177> 

1034 

DATA 

.20,02,81 ,05, F9, 60, C9,3A, 90, 

964 

<154; 

1  i  18 

DATA 

45,53,53,45,20,20, 20, 3A, 20, 

490 

<172> 

1035 

DATA 

02 , 69 , 08 , 29 , 0F , 60 , A6 , 59 , E0 , 

746 

<153> 

1119 

DATA 

24, 00, 92, 05, 20, 50, 52, 4F, 47, 

531 

<180> 

1036 

DATA 

08,90, lF,A6,5a,E0,02,B0, 06, 

845 

<155> 

1120 

DATA 

52,41,4D,4D,20,3A,20,00,12, 

441 

<195> 

1037 

DATA 

20,D2,FF,4C,BE,B0,C6,59,A0, 

1338 

<017? 

1121 

DATA 

20,20,2A,2A,2A,20,46,41 ,4C, 

433 

<211> 

1030 

DATA 

14,A9,92,20,F2,B1 ,CA,D0,FA, 

1446 

<006> 

1122 

DATA 

53,43,48,45,20,45,49,48,47, 

614 

<208> 

1039 

DATA 

a4,S7,6a,68,4C,8B,Bl,A6,D3, 

1196 

<249> 

1123 

DATA 

41 ,42,4S,20,2A,2A,2A,20,20, 

422 

<193> 

1040 

DATA 

E0,Ba,B0,03,4C,92,B0,20,D2, 

1051 

<2a0> 

1124 

DATA 

92,00,00, 0D,2A,2A,2A, 20, 45, 

399 

<243> 

1041 

DATA 

FF, A6, 58, E0, 02, 90,09,86,59, 

1175 

<242> 

1125 

DATA 

4E , 44 , 45 . 20 , 2A , 2A , 2A , O0 , 13 , 

392 

<223> 

1042 

DATA 

20,D2,FF,C6,5e,D0,F9,4C,9E, 

1458 

<e40> 

1126 

DATA 

05,20,20, 12, 44, 92, 49,53, 4B, 

532 

<ia9> 

1043 

DATA 

B0 , 4B , 4 A , 4A , 4A , 4A , 20 , 59 , 8 1 , 

842 

<1U5> 

112/ 

DATA 

20, 4F, 44, 45, 52, 20, 12,54,92, 

6ie 

<190> 

1044 

DATA 

6B,29,0F,C9,0A,90,02,69,06, 

628 

<!63> 

1128 

DATA 

41,50,45,00,00,13,20,20,49, 

SB3 

<18I> 

1045 

DATA 

69,30,4C,D2,FF,A2,FC,9A,20, 

1294 

<027> 

1129 

DATA 

2F, 4F, 20, 20,20,46, 45, 48, 4C, 

522 

<247> 

1046 

DATA 

Dl ,81 , 20, 48, 82, 20, EA, 81 ,20, 

1143 

<217> 

1130 

DATA 

45,52,00,20,01,81,20,48,62, 

S51 

<215> 

1047 

DATA 

9F,B2,A5,FC,20,4E,Bl ,A5,FB, 

1457 

<057> 

1 131 

DATA 

AB , B3 , A9 , CF , 20 , FF , B 1 , 20 , 8E , 

1353 

<115> 

104B 

DATA 

20,4E,B1 ,20,ED,BI,A9,3A,A0, 

1120 

•r2S0> 

1132 

DATA 

B4,85,FC,20,BE,B4,85,FB,C5, 

1500 

<115> 

1049 

DATA 

20, 20, F2, Bl, A9, 00, 85, 59, 20, 

906 

<145> 

I  133 

DATA 

61 ,A5,FC,E5,62,90,23,A5,FB, 

1436 

<098> 

1050 

DATA 

8£ , B0 , 20 , ED , B 1 , A4 , 59 , 20 , EF , 

1288 

<029> 

1134 

DATA 

C5 , SF , A5 , FC , E5 , 60 , B0 , 1 9 , 20 , 

1267 

<097> 

1051 

DATA 

B0,91 ,FB,C8,84,59,C0,08,90, 

1337 

<249> 

1135 

DATA 

A7,B4,D0, 14, 60,20, A7,B4,F0, 

1290 

<065> 

1052 

DATA 

EC,20,10,B2.A9, 12,20,02, FF, 

1146 

<25 1> 

1136 

DATA 

0C,85,F9,20,A7,B4,F0,05,a5, 

1151 

<066> 

11K3 

DATA 

20 , 8E , B0 , 20 , EF , B0 , CS , FF , F0 , 

14B9 

<04a> 

1137 

DATA 

FB , 4C , EF , B0 , 68 , 68 , 20 , 43 , 83 , 

1225 

<090> 

1054 

DATA 

0D,20,43,B3,A9,14,A0,14,20, 

692 

<1S5> 

1138 

DATA 

4C , 5F . 84 , 20 . CF , FF , C9 , 4C , D0 , 

1330 

<146> 

1055 

DATA 

F2,B1,4C,A2,B1,A9,92,20,D2, 

1391 

<005> 

1139 

DATA 

0?,20,Ol,Bl,20,4a,B2,4C,OB, 

796 

<01B> 

1056 

DATA 

FF , 20 , 33 , B2 , 20 , E0 , 82 , 20 , 3F , 

1045 

<203> 

1140 

DATA 

86 , C9 , 0D , 60 , A9 , 00 , 85 , 5E , 20 , 

920 

<019> 

1057 

DATA 

B2,90,9F,4C,8B,B5,A9,93,20, 

1225 

<010> 

1141 

DATA 

5F,B4,20,EA,B1 ,20,0D,B5,24, 

930 

<040> 

10SS 

DATA 

D2,FF,A2,00,A9,03,9D,a0,Da, 

1172 

<0il> 

1142 

DATA 

SE.30,05,20,E4,FF,F0,FB,20, 

1185 

<097> 

1059 

DATA 

9D, 00, 09,90,00, DA, 9D, 00, DB, 

1125 

<030> 

1143 

DATA 

E1,FF,F0,26,20,9F,B2,24,5E, 

1257 

<118> 

1060 

DATA 

Ee,D0,EF,60,A9,0D,2C,A9,20, 

1202 

<029> 

1144 

DATA 

1O,09,2O,4E,BS,20,0D,B5,20, 

574 

<246> 

1061 

DATA 

4C,D2,FF,20,D2,FF,98,4C,D2, 

1476 

<069> 

1145 

DATA 

60 , BS , 20 , 33 , B2 , 20 , 3F , B2 , 90 , 

955 

<00O> 

1062 

DATA 

FF,20,E4,FF,F0,FB,60,a4,5D, 

1SB2 

<069> 

1146 

DATA 

D7 , A0 , B4 , A9 , 28 , 20 , FF , B 1 , 20 , 

1260 

<095> 

1063 

DATA 

BS,5C,A0,00,B1 ,SC,F0,06,20, 

932 

<ia3> 

1147 

DATA 

E4,FF,C9,0D,D0,F9,A9,00,85, 

1456 

<141> 

1064 

DATA 

D2,FF,C8,D0,F6,60,A5,FB,a5, 

1764 

<075> 

1148 

DATA 

5E,A5,61,85,FB,A5,62,a5,FC, 

1388 

<13I> 

1065 

DATA 

5A,A0.00,a4,58,Bl,FB,ia,6S, 

1026 

<254> 

1149 

DATA 

20,E0,B2,4C,64,B1,A5,FC,20, 

1236 

<092> 

1066 

DATA 

5A,aS,SA,90,02,E6,SB,06,5A, 

876 

<212> 

1150 

DATA 

4E,B1 ,A5,FB,85,FF,20,4E,B1 , 

1346 

<144> 

■  1067 

DATA 

26 , SB , CB , CB , 08 , 90 , EC , AS , SA , 

1164 

<028> 

1151 

DATA 

A9 , 20 , A0 , 3A , 20 , F2 , B 1 , A0 , 00 , 

1030 

<053> 

106B 

DATA 

65,5B,8S,FF,60, ia,A5,FB,69, 

1221 

<02a> 

1152 

DATA 

2a,ED,Bl,Bl ,FB,20,4E,B1,CB, 

1361 

<128> 

1069 

DATA 

08, 85, FB, 90, 02. E6, FC, 60, AS, 

1281 

<020> 

1153 

DATA 

C0,0B,9e,F3,20,ED,Bl,24,SE, 

1163 

<090> 

1070 

DATA 

FB,CS,SF,AS,FC,E5,60,6e,A0, 

1541 

<06 1> 

1154 

DATA 

30 , 03 , A9 , 1 2 , 2C , A9 , 20 , 20 , D2 , 

725 

<255> 

1071 

DATA 

B3,A9,F8,20,FF,B1,A0,01,B9, 

1409 

<053> 

1155 

DATA 

FF,20, 10,B2,A5,FF,20,4E,B1 , 

1188 

<123> 

1072 

DATA 

Oa,02,20,D2,FF,CC,e0,02,Ce, 

903 

<202> 

1156 

DATA 

A9,92,20,D2,FF,4C,EA,B1,A9, 

1468 

<157> 

1073 

DATA 

90,F4,A9,10,ED,00,02,AA,20, 

1014 

<247> 

1157 

DATA 

FF,a5,B8,e5,B9,A9,04,85,BA, 

1382 

<143> 

1074 

DATA 

ED, Bl , CA, 00, FA, AS, 62, 20, 4E, 

1447 

<073> 

1158 

DATA 

20,C0,FF,A2,FF,4C,C9,FF,20, 

1460 

<165> 

1075 

DATA 

PI , AS, 61 ,20, 4E, Bl ,20, ED, Bl , 

1172 

<013> 

1159 

DATA 

CC,FF,A9,FF,4C,C3,FF,20,5F, 

1536 

<215> 

1076 

DATA 

A5,6a,20,4E,Bl ,A5,5F,20,4E, 

918 

<223> 

1 160 

DATA 

B4 , A9 , 80 , 85 , SE , 20 , 4E,BS , 20 , 

1027 

<08a> 

1077 

DATA 

B1,A9,9F,20,D2,FF,20,EA,B1 , 

1445 

<065> 

1161 

DATA 

4B,B2,A2,24,A9,2D,20,D2,FF, 

1159 

<121> 

1078 

DATA 

24,SE, 10,01 .60, A9. 12,20,02, 

672 

<165> 

1162 

DATA 

CA,D0,FA,20,EA,B1,20,EA,B1 , 

1546 

<162> 

1079 

DATA 

FF, A2, 28,20, ED, Bl , CA, D0, FA, 

1563 

<095> 

I  163 

DATA 

20 , 60 , BS , 4C , C 1 , B4 , 20 , BS, BS, 

1155 

<093> 

10S0 

DATA 

A9,92,4C,D2,FF,A5,D6,C9,16, 

1458 

<078> 

1164 

DATA 

A6 , 5F , A4 , 60 , A9 , 6 1 , 20 , D8 , FF , 

1290 

<131> 

1081 

DATA 

BB,01,60,A9,Ae,85,A4,A9,7e, 

iiea 

<013> 

1165 

DATA 

B0 , 0A , 20 , B7 , FF, 29 , BF , D0 , 03 , 

1099 

<135> 

I0S2 

DATA 

eS,A6,A9,04.8S.A5,6S.A7,A2, 

1232 

<018> 

1  166 

DATA 

4C , FB , B4 , A9 , 0 1 , 20 , C3 , FF , 20 , 

1191 

<131> 

1083 

DATA 

13,A0,27,B1 ,A4,91 ,A6,88, 10, 

1022 

<23S> 

1167 

DATA 

68 , 66 , A0 , B4 , A9 , 4F , 20 ,FF , Bl , 

1338 

<147> 

1084 

DATA 

F9,CA,F0, 19,18,A5,A4,69,20, 

1214 

<039> 

1  168 

DATA 

20,F9,B1 ,4C,FB,B4, 20,68,86, 

1283 

<130> 

1085 

DATA 

85, A4, 90, 02, £6, A5, 18, AS, A6, 

1193 

<01B> 

1169 

DATA 

A9,37,A0,B4,2a,FF,Bl ,20,F9, 

1309 

<126> 

1086 

DATA 

69,2B,B5,A6,90,EB,E6, A7,4C, 

1285 

<038> 

1170 

DAIA 

B! ,A2,0e,C9,44,F0,06,A2,Ol , 

1025 

<079; 

1087 

DATA 

B6,B2,A9,91,4C,D2,FF,A9,0F, 

1399 

<097> 

1171 

DATA 

C9,54,D0,F1 ,A9,01 ,AB,20,Ba, 

1290 

<123> 

10BS 

DATA 

BD, 18, D4,A9, 00,80,05, D4,A9, 

1073 

<040> 

1172 

DATA 

FF,A0,00,E0,01,F0,1A,A9,4O, 

1139 

<110> 

1089 

DATA 

F7, 80, 06, D4,A9,1 1,80,04,04, 

1149 

<046> 

1 173 

DATA 

8D,20,a2,A9,3A,8D,21 ,02, B9, 

763 

<050; 

1090 

DATA 

A9 , 32 , BD , 0 1 , D4 , A9 , 00 , 80 , 00 , 

883 

<226> 

1174 

DATA 

0 1 , 02 , 99 , 22 , 02 , C8 , CC , 00 , 02 , 

590 

<013> 

1091 

DATA 

D4,A0,e0,20,09,B3,A9,10,8D, 

1046 

<009> 

1 175 

DATA 

90 , F4 , CB , CB , D0 , OC , B9 , O 1 , 02 , 

1196 

<121.' 

1092 

DATA 

04,D4,60,A2,FF,CA,D0,FD,BB, 

1528 

<090> 

1176 

DATA 

99,20,02,C8,CC,00,02,DB,F4, 

1045 

<092> 

1093 

DATA 

D0,Fa,60,A9,0F,BD,18,D4,A9, 

1282 

<068> 

1177 

DATA 

98 , A2 , 20 , A0 , 02, 4C , BD , FF , 20 , 

1060 

<119> 

1094 

DATA 

2D,BD,05,D4,A9,AS,8D,06,D4, 

1096 

<066> 

1178 

DATA 

8S,BS,AS,BA.C9,0S,90,33,A6, 

1286 

<146> 

1095 

DATA 

A9,21 ,8D,04,D4,AV,07,8O,01 , 

877 

<243> 

1179 

DATA 

B9,86,57,A9,01,20,C3,FF,A9, 

1227 

<136> 

1096 

DATA 

D4,A9,05,BD,00,D4,A0,FF,20, 

1186 

<053> 

11B0 

DATA 

60,B5,B9,20,C0,FF,B0,29,A5, 

1274 

<126; 

1097 

DATA 

09 , B3 , A9 , 20 , BD , 04 , D4 , A9 , 00 , 

915 

<231> 

I  181 

DATA 

BA,20,B4,FF,A5,B9,20,96,FF, 

1440 

<174; 

1098 

DATA 

80,01,04,80,00,04,60,38,20, 

891 

<219> 

1132 

DATA 

20 , A5 , FF , 85 , 6 1 , AS , 90 , 4A , 4A , 

1139 

<120> 

1099 

DATA 

F0 , FF , SA , 48 , 98 , 48 , 1 0 , A0 , 06 , 

1119 

<046> 

1183 

DATA 

B0,13,20,AS,FF,aS,62,20,AB, 

1081 

<112> 

1 100 

DATA 

A2,ia,20,F0,FF,A0,B4,A9,0A, 

1232 

<057> 

1184 

DATA 

FF , AS , 57 , 85 , B9 , A9 , 00 , 20 , D5 , 

1239 

<141.' 

1101 

DATA 

20,FF.B1 ,20,12,B3.20,E4.FF. 

1208 

<045> 

1185 

DATA 

FF,90,03,4C,A3,B5,B6,SF,B4, 

1183 

<144> 

1102 

DATA 

F0,FB,A2, 10, A9, 14,20,02, FF, 

1360 

<092> 

1186 

DATA 

60 , AS , BA , C9 , 0 1 , D0 , 0A , AD , 3D , 

1101 

<149> 

1103 

DATA 

CA, 00, FA, 68, AS, 68, AA, 18, 4C, 

1306 

<098> 

1187 

DATA 

03, 85, 61, AD, 3E, 03, es, 62, 4C, 

778 

<063> 

1104 

DATA 

F0 , FF , 0D , 00 , 00 , 20 , 20 , 20 , 20 , 

662 

<231  > 

1188 

DATA 

FB,B4,A9,13,20,D2,FF,A2, IC, 

1306 

<168> 

1105 

DATA 

22,20,20,40,41,53,43,48,49, 

533. 

<170> 

1189 

DATA 

20, ED, Bl, CA, D0, FA, 60,  1202 

<104> 

1106 

DATA 

4E , 45 , 4E , 53 , 50 , 52 , 4 1 , 43 , 48 , 

674 

<2a5> 

1 107 

DATA 

45,20,20,20,45, 44, 49, 54, 4F, 

551 

<197> 

Lisling  von 

MISE  (Schluß) 
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Scroll-Machine: 
Das  Fenster  zur 
Spielewelt 

Bringen  Sie  Bewegung  in  Ihre  Grafik. 
Nutzen  Sie  einen  Bildschirm,  der  bis 
zu  30  mal  größer  ist  als  der  normale 
Textbildschirm.  Scrolling  wie  bei  dem 
Spiel  Zeppelin  wird  dadurch  möglich. 

Das  Programm  besieht  aus  3  KByte  Maschinensprache,  die 
im  Bereich  von  SCOOO  (49152)  bis  fast  SCBFF  (52223)  lie¬ 
gen.  Die  Variablen  stehen  von  828  bis  959  im  Kassettenpuf¬ 
fer.  Das  Video-RAM,  das  vom  Programm  benutzt  wird,  liegt  im 
Bereich  von  52224  bis  53223,  Da  die  Spritepointer  immer 
dem  Video-RAM  folgen,  stehen  sie  nun  von  53240  bis  53247 
(normal:  2040  bis  2047).  !m  Bereich  von  $D000  (53248)  bis 
$D7FF  (55295)  Steht  der  Zeichensatz,  der  leicht  verändert 
werden  kann.  Dabei  ist  zu  beachten,  daß  der  Bereich  von 
$D000  bis  $DFFF  dreimal  belegt  ist,  einmal  durch  die  Ein-/ 
Ausgabe  (VIC,  SID,  CIA  1  und  2),  den  C  64-Zeichensatz  und 
das  RAM,  in  das  der  Zeichensalz  kopiert  oder  ein  neuer  gela¬ 
den  wird. 

Außerdem  benötigt  die  Scroll-Machine  noch  eine  Multiplika¬ 
tionstabelle,  die  von  SDEOO  (56832)  bis  $DFFF  (57343) 
steht.  Der  Rest  von  $D800  bis  SDDFF  (55296  bis  56831) 
kann  von  Sprites  gaiutzt  werden.  Ebenfalls  für  Sprites  frei  ist 
das  RAM  unter  dem  Kemal  von  $EOOO  bis  $FFFF  (57344  bis 
65535).  Dort  kann  auch  ein  8-KByte-Pseudoschirm  stehen, 
der  eine  größere  X/Y-Ausdehnung  hat  als  der  normale  Textbild¬ 
schirm.  Wenn  dieser  Bereich  jedoch  frei  ist,  kann  man  insge¬ 
samt  152  verschiedene  Sprites  im  Speicher  halten.  Es  muß 
aufgrund  einer  Besonderheit  des  VICs  darauf  geachtet  wer¬ 
den,  daß  die  Speicherstelle  65535  den  Wert  Null  enthält.  Die 
Sprites  müssen  nach  wie  vor  vom  Basic-Programm  bewegt 
werden. 

Es  sei  nicht  unerwähnt,  daß  ich  die  Restore-Taste  geändert 
habe.  Sie  funktioniert  nun  auch  ohne  daß  man  RUN-STOP 
drückt.  Die  NMI-Vektoren  $0318/$0319  (792/793)  und 
$FFFA/$FFFB  (65530/65531)  im  RAM  enthalten  immer  die 
Adresse  der  neuen  Restore-Routine.  Soll  die  Restore-Taste  ge¬ 
sperrt  werden,  so  hilft  POKE  51692,64.  Die  RUN/STOP-Taste 
kann  mit  POKE  49710,52  außer  Kraft  gesetzt  werden  (TI  wird 
damit  auch  unbrauchbar). 


Die  Funktionsweise 


Das  Programm  arbeitet  mit  drei  Rasterzeileninterrupts,  zwei 
für  den  oberen  Text/Soft-Scroll-Übergang  und  einer  für  den 
unteren.  Alle  Interrupts  können  mit  dem  RZ-Befehl  verscho¬ 
ben  werden,  so  daß  die  Bildschirmfenster  beliebig  groß  wer¬ 
den  können. 

Jede  der  drei  Interruptroutinen  setzt  erst  die  Parameter  des 
Videoprozessors:  Hintergrundfarbe.  R^menfarbe  und  so  wei¬ 
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ter.  Die  erste  Jnterruptroutine  hat  damit  ihre  Aufgabe  erfüllt.  Sie 
setzt  die  Hintergrundfarbe  auf  die  Zeichenfarbe,  damit  ein  sau¬ 
berer  Übergang  zwischen  Soft-Scroü  und  normalem  Text  ent¬ 
steht. 

Die  zweite  Routine  berechnet  die  Werte  für  Bewegung  und 
Steuerung.  Dann  springt  sie  zum  normalen  Systeminterrupt, 
der  die  Tastatur  abfragt  und  die  Zeit  erhöht. 

Der  dritte  Interrupt  ruft  die  Scroli-Routine  auf,  die  den  Pseu¬ 
dobildschirm  abtastet  und  am  meisten  Zeit  verschlingt. 

Dieser  Teil  des  Programms  muß  sehr  schnell  sein,  da  er  sei¬ 
ne  Aufgabe  erledigt  haben  muß.  bevor  der  nächste  Interrupt 
ausgelöst  wird. 

Die  neuen  Basic-Befehle  werden  mit  Hilfe  des  Pointers 
$0308/$0309  eingebunden. 

Tl$  wird  unbrauchbar,  da  der  Systeminterrupt  nun  nicht 
mehr  jede  60stel  Sekunde,  sondern  jede  SOstel  Sekunde  aus¬ 
geführt  wird.  Die  Sekunde  errechnet  sich  während  des  Be¬ 
triebs  des  Soft-Scrolls  nun  mit  TI/50, 


Joysticksteuerung 


Wie  sich  aus  der  Befehlsliste  ersehen  läßt,  besitzt  das  Pro¬ 
gramm  vier  Befehle  zur  Steuerung  des  Joysticks. 

Es  gibt  mehrere  Möglichkeiten,  ein  Objekt  zu  steuern.  Zum 
einen  gibt  es  die  »lineare«  Steuerung,  Sie  wird  wohi  am  häufig¬ 
sten  verwendet,  zum  Beispiel  bei  Fbrt  Apocäypse  und  den 
meisten  selbstgeschriebenen  Spielen.  Das  funktioniert  so: 
Man  drückt  den  Steuerknüppel  in  eine  bestimmte  Richtung 
und  das  Objekt  setzt  sich  in  Bewegung.  Es  bewegt  sich  so  lan¬ 
ge,  bis  man  den  Knüppel  wieder  losläßL  Diese  Steuerung  ist 
jedoch  wenig  wirklichkeitsnah,  man  denke  nur  an  eine  Raum¬ 
kapsel,  die  durch  Raketenschübe  gesteuert  wird.  Sie  setzt 
sich  nicht  sprunghaft  in  Bewegung,  sondern  langsam.  Wenn 
der  Antrieb  dann  abgeschaltet  wird,  stoppt  unser  Flugkörper 
nicht  plötzlich,  sondern  fliegt  mit  der  gleichen  Geschwindig¬ 
keit  weiter.  Diese  träge  Steuerung  und  die  lineare  Steuerung 
lassen  sich  mit  der  Scroll-Machine  verwirklichen. 

Da  die  lineare  Steuerung  besonders  einfach  ist,  werden  ihre 
Werte  im  JS-Befehl  mit  angegeben.  Nämlich  so: 

—  JS  m,x,y,p  (m  =  Joystickmodus,  p  =  Port) 

X  und  y  stellen  die  Geschwindigkeiten  der  linearen  Steuerung 
dar.  Bei  X  =  8  und  y  =  0  hat  man  in  etwa  die  Space-Invader- 
Einstellung. 

Die  träge  Steuerung  benötigt  drei  Befehle,  was  schon  an¬ 
deutet,  daß  sie  etwas  kompliziert  ist.  Hier  bestimmt  man  nicht 
die  Geschwindigkeit,  sondern  die  Beschleunigung,  Da  vor  je¬ 
dem  Trägheitsbefehl  ein  T  steht,  lautet  der  Befehl: 

-TB  x,y 

X  und  y  geben  die  X-Y-Beschleunigung  an.  Sie  können  Werte 
zwischen  Null  und  255  annehmen. 

Wenn  man  nun  den  Steuerknüppel  in  eine  Richtung  drückt 
wird  die  Geschwindigkeit  immer  größer.  Die  größtmögliche 
Geschwindigkeit  kann  man  mit  dem  TO-Befehl  festlegen. 
-TG  X,  y 

Dies  kann  man  sehr  genau  regeln,  weil  x  und  y  Werte  zwi¬ 
schen  Null  und  32767  annehmen  können. 

Wenn  man  einen  Gegenstand  auf  einer  waagrechten  Fläche 
beschleunigt,  so  hält  dieser  Gegenstand  irgendwann  auch 
wieder  an.  Daran  ist  die  Reibung  schuld.  Das  kann  man  auch 
simulieren,  der  Befehl  lautet: 

-TR  x,y 

X  und  y  müssen  kleiner  sein  als  die  entsprechenden  Werte 
beim  TB-Befehl.  Die  Routine  zieht  x  und  y  einfach  von  der  Ge¬ 
schwindigkeit  ab. 
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Natürlich  kann  man  die  lineare  und  die  träge  Steuerung  auch 
mischen.  (Es  muß  vor  jedem  Befehl  ein  Pfeil  stehen.) 

Zum  Beispiel:  Defender:-RS:— CP:-ZF  1:— US  1. 

Diese  Befehle  setzen  die  Standardeinstellung. 


-  JS  2, 0.8, 2 

m=2 

—  mischen 

X=0 

—  keine  lineare  X-Steuerung 

y=8 

—  lineare  V-Steuerung,  Geschwindigkeit  8 

p=2 

-Portz 

-TB  16,0 

x=16 

—  X-Beschleunlgung  16 

y=0 

—  keine  Y-6eschleunigung 

-TG  2000,0 

x-2000 

—  X-Geschwlndigkeit  höchstens  2000 

y-0 

—  Y-Geschwindigkeit  0  (hier  unwichtig) 

-TR  6,0 

x=6 

—  X-Relüung  6 

y=0 

—  Y-Reibung  0  (auch  unwichtig) 

In  diese  Steuerung  kann  man  auch  noch  Bewegung  einmi- 
schen  mit 

—  BW  0,-8  x=0  —  keine  X-Bewegung 

y=— 8  —  Mit  Geschwindigkeit  8  nach  oben. 

Ergebnis:  Der  Bildschirm  bewegt  sich  kontinuierlich  nach 
oben.  Mit  dem  Joystick  kann  man  die  Y-Geschwindigkeit  erhö¬ 
hen  oder  vermindern. 


Die  Befehle 


Vor  jedem  Befehl  steht  der  Pfeil  nach  links.  Die  folgenden 
zwei  Buchst^en  stellen  das  Befehlswort  dar.  Danach  muß 
man  teilweise  einige  Parameter  angeben,  wie  zum  Beispiel 
beim  normalen  POKE-Befehl.  Nach  einer  IF...THEN-Entschei- 
dung  muß  nach  dem  THEN  ein  Doppelpunkt  stehen,  wenn  ein 
Scroll-Machine-Befehl  folgt,  zum  Beispiel  IF  A=1  THEN: 
—  RS.  Wem  der  Pfeil  nicht  paßt,  der  kann  mit  POKE 
50550.ASC(X$)  ein  anderes  Zeichen  auswählen.  So  wird 
nach  POKE  50550,ASCC'!")  nur  noch  das  Ajsrufezeichen 
angenommen.  Folgende  Zeichen  lassen  sich  verwenden: 
r’#$%&’(},.::  sowie  Klammeraffe,  die  eckigen  Klammern, 
Pfund.  PI.  Pfeil  links  sowie  fast  alle  Buchstaben; 

Damit  man  das  Programm  auch  von  Maschinensprache  aus 
verwenden  kann,  habe  ich  jeweils  die  entsprechenden  Adres¬ 
sen  und  gegebenenfalls  auch  die  Einsprungadressen  mit  an¬ 
gegeben. 

Die  Befehle: 

RS 

Reset.  Dieser  Befehl  sollte  am  Anfang  jedes  Programms  ste¬ 
hen.  Er  löscht  alle  Einstellungen  und  schaltet  auf  den  Normal¬ 
zustand,  das  heißt,  er  führt  unter  anderem  folgende  Befehle 
aus; 

MT  40960,40,0:  VI  62224,21 
ML  JSR  $C5C0 
MT  aa.xd.yd 

Erstellt  die  Multiplikationstabelle,  das  heißt,  man  legt  mit  die¬ 
sem  Befehl  die  Anfangsadresse  und  die  X-  und  Y-Ausdehnung 
des  Pseudoschirms  fest. 

aa  =  Anfangsadresse,  xd  =  Ausdehnung  des  Schirms  in 
X-Richtung,  yd  =  Ausdehnung  in  Y-Richtung. 

Der  normte  Videoschirm  hätte  zum  Beispiel  die  X-  und  Y- 
Werte  40  und  25.  Die  des  Pseudoschirms  können  theoretisch 
zwischen  Null  und  8191  liegen. 

Die  Y-Ausdehnung  ist  völlig  unwichtig.  Sie  gehört  jedoch  der 
Vollständigkeit  halber  dazu,  wird  mitgespeichert  und  -geladen 
und  kann  über  USR(12)  abgefragt  werden. 

Wenn  der  Schirm  im  Basic-RAM  liegt  (aa  <  40960),  sollte 
man  das  Basic-Ende  so  herabsetzen: 

AA  =  Startadresse  aa:  H  =  INT(AA/256):  L=AA-H*256: 


POKE  55,L;  POKE  56, H:  CLR 

ML:  aa:$CBFA/GBFa  xd:$CBFC/CBFD,  yd:$CBFE/CBFF, 

JSR  $C6AC 

CP 

Kopiert  den  Zeichensatz  vom  ROM  in  das  darunterliegende 
RAM.  Er  führt  UT  53248,  55295,  53248,51,48  aus.  Dieser 
Befehl  sollte  ebenfalls  am  Anfang  eines  Programms  stehen, 
falls  nicht  ein  neu  definierter  Zeichensatz  mit  dem  LD-Befehl 
geladen  wurda 
ML:  JSR  $C8BC 
US  n 

Umschalten  zwischen  Soft-Scrolt  (n  =  1)  und  Text  {n=0).  Bei 
n=0  werden  alle  Einstellungen  des  Textfensters  gesetzt. 

ML:  LDX  #n:  JSR  $C5F8 

ZFf 

Dient  zum  Setzen  der  Zeichenfarbe  f.  Wenn  man  im  Multico- 
lonmodus  arbeitet,  kann  man  nur  die  ^ben  Null  bis  Sieben 
nutzen  und  muß  jeweils  Acht  dazuzählen  (Bit  3  setzen). 

ML  :  LDA  #n:  JSR  $C8EB 
HF  f1,f2,f3 

Wählt  die  Hintergrundfarben  der  drei  Bereiche 
f1=  Hintergrundfarbe  des  Textfensters, 
f2  =  Hintergrundfarbe  des  Streifena  f2  muß  gleich  der  Zei¬ 
chenfarbe  sein,  damit  ein  sauberer  Übergang  entsteht. 
f3  =  Hintergrundfarbe  des  Soft-Scroll-Bereiches. 

ML  $C568/$C569/$C56A 
RF  f1,f2,f3 

Die  Randfarben  können  beliebig  gewählt  werden. 

ML  $C56B/$C56C/$C56D 
PO  x,y 

Positioniert  den  Bildschirm  innerhalb  des  Pseudoschiims. 
X  und  y  können  negativ  und  positiv  sein. 

Sinnvoll  sind  jedoch  nur  0  <  x  <  xd*8  und  0  <  y  <  yd*8. 
ML  x:$0358/$0359,  y:$035A/$035B 
BW  x,y 

Bewegt  den  Bildschirm  in  der  angegebenen  X-  und  Y- 
Geschwindigkeit.  x  und  y  können  zwischen  -127  und  128  lie¬ 
gen. 

ML;  x:$0385.  y;$038ß 

JS  m,x,y,p 

Bestimmt  die  Werte  für  den  Joystick, 
m  =  Modus. 

Bei  m=0  keine  Steuerung. 

Beim=1  lineare  Steuerung. 

Bei  m=2  lineare  und  träge  Steuerung. 

X  und  y  geben  die  Geschwindigkeit  der  linearen  Steuerung  an. 
Sie  kann  zwischen  0  und  255  liegen, 
p  steht  für  den  Joystickport. 

Die  letzten  drei  Angaben  können  weggelassen  werden. 

ML:  n:$033E,  x:$0374,  y:$0375,  p;$03A5 
Zur  trägen  Steuerung  gibt  es  drei  Befehle.  Sie  bewirken  nur 
etwas,  wenn  der  Joystickmodus  zwei  gewählt  wurde  Der  er¬ 
ste  Buchstabe  lautet  immer  »Tc. 

TB  x,y 

Regelt  die  Beschleunigung,  x  und  y  kann  zwischen  0  und 
255  liegen. 

ML  x:$034A,  y:$034B 

TR  x,y 

Bestimmt  die  Reibung,  x  und  y  sind  auch  hier  1-Byte-Werte 
ML:  x:$0392,  y:$0393 
TGx,y 

Legt  die  Höchstgeschwindigkeit  fest,  x  und  y  sind  hier 
2-Byte-Werte,  sie  können  also  Werte  zwischen  0  und  65535 
annehmen. 

ML:  x:$038E/$038F,  y:$0390/$0391 
Die  nachfolgenden  Befehle  sind  aligemeingUltig; 

GR  x,x2,y,y2 

Die  hier  festgelegten  Grenzen  können  nicht  überschritten 
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werden.  Die  Werte  können  wie  beim  PO-Befehl  zwischen  0 
und  65535  liegen. 

ML  x:$0396/$0397,  x2;$0398/$0399,  y:$039A/$039B, 
y2:$039C/$039D 

GM  m 

Der  Grenzmodus  wird  gewählt:  Bei  m=0  bestehen  keine 
Grenzen.  Bei  m=1  wird  bei  den  Grenzen  abgestoppt.  Bei 
n>=2  wird  der  Bildschirm  an  die  gegenüberliegende  Grenze 
gesetzt. 

ML  m:$039E 
AS  n 

Läßt  den  Interrupt  n  mal  aussetzen,  bevor  er  wieder  ausge¬ 
führt  wird.  Das  ist  besonders  nützlich,  wenn  man  Rechenzeit 
sparen  will. 

Nachteil:  Je  größer  n  ist,  desto  stärker  ruckt  das  Bild. 

ML  LDX  JSR  $C78D 

TM  nt 

Wählt  den  »Tastmodus«.  Bei  m=0  wird  der  Pseudoschirm 
nur  abgetastet,  wenn  es  nötig  ist. 

Bei  m=1  wird  er  immer  abgelastet  (=  Jede  50stel  Sekun¬ 
de),  was  natürlich  Rechenzeit  kostet 
Nützlich,  wenn  im  Pseudoschirm  laufend  etwas  verändert 
wird.  Ein  Beispiel:  RS:CP:ZF  1:MT  1024,40, 25:PO  0.0:TM 
1:US  1 

PRiisrr  "<HO>’’ 

Ergebnis:  Der  blinkende  Cursor  erscheint  doppelt  auf  dem 
Schirm.  Der  zweite  Cursor  macht  alle  Bewegungen  mit  Wenn 
man  TM  0  eingibt  ändert  sich  das. 

ML:  m:$03A2 

SY  n 

Synchronisiert  die  Scroll-Machine  mit  dem  laufenden  Pro¬ 
gramm,  das  heißt  der  Interrupt  wird  nicht  mehr  im  SOstei- 
Sekunden-Iakt  ausgeführt,  sondern  Im  Programmtakt. 
n“1  schaltet  Sync-Modus  ein  und  führt  den  nächsten  Inter¬ 
rupt  aus. 

n“0  schaltet  den  Sync-Modus  aus. 

Diese  Funktion  ist  wichtig  bei  langsamen  Basic- 
Programmen  wie  dem  Editor.  Achtung:  Die  X/Y-Position  wird 
erst  beim  darauffolgenden  SY  1-Befehl  gesetzt 
ML  LDX  #n:  JSR  $C88C 
VI  aa,z 

Verlegt  das  Video-RAM,  in  das  geschrieben  wird, 
aa  =  neue  Anfangsadresse,  z  =  Anzahl  der  Zeilen  (z  <=  21). 
Normal:  aa=  52224,  z=21.  Je  kleiner  z  ist  desto  schneller 
wird  das  Programm. 

ML  aa$C4D9/$C4DA,  LDX  #z:  JSR  $C7AE 

1R  n1,n2,n3 

Inhalt  des  1.  Steuerregisters  (VIC-t-17)  in  den  drei  Berei¬ 
chen.  Normal:  27,23,16 
ML:  $C65C/$C55D/$C55E 

2R  n1,n2,n3 

Der  entsprechende  Befehl  für  das  2.  Steuerregister 
(VlC+22).  Normal:  200,200,192 
ML  $C55F/$C560/$C561 
MC  n1,n2,n3 

Dasselbe  für  das  Memory-Control-Register  (VIC+24).  Nor¬ 
mal;  21,52,52 
ML  $C562/$C563/$C564 
CI  n1,n2,n3 

Das  Gleiche  gilt  für  die  Basisadresse  der  CIA  2  (56576). 
Normal;  151,148,148 
ML  $C565/$C566/$C567 
RZ  z1,z2,z3 

Legt  die  Rasterzeilen  für  die  drei  Interrupts  fest.  Normä: 
81,88,248  andere  Möglichkeit:  106,115,232  -I-  SU  4 
ML  $C56E/$C56F/$C570 
SU  n 

Behebt  Fehler,  die  bei  der  Änderung  der  Rasterzeilen  ent- 
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Stehen  können.  Das  erkennt  man  am  Rucken  des  Scrollings, 
n  kann  Werte  von  0  bis  7  annehmen. 

Den  richtigen  Wert  kann  man  nur  durch  Ausprobieren  feststel¬ 
len. 

Wenig  Probleme  wird  man  haben,  wenn  man  die  RZ-Werte  in 
Achlerschritten  verändert.  Normal:  n=5 
ML:  n;$C571 

Die  folgenden  zwei  Befehle  sind  als  allgemeine  Hilfe  ge¬ 
dacht: 

PU  a,e,n,w 

Dieser  Befehl  füllt  den  Speicher  von  a  bis  e  mit  n,  während 
in  der  Speicherstetle  1  w  steht  w  kann  weggelassen  werden. 
ML  a;$FB/$FC,  e:$FD/$FE,  n:$03B0,  LDX  #w :  JSR  $C842 
UT  a,e,a2,r,w 

Es  wird  der  Block  von  a  bis  e  nach  a2  übertragen.  Dabet 
steht  In  1  während  des  Lesens  r  und  während  des  Schreibens 
w. 

ML  a:$Fß/$FC,  e;$03A6/$03A7,  a2:$FD/$FE, 

LDA  #r :  LDX  #w  :  JSR  $C725 
Natürlich  kann  man  die  Erweiterung  auch  ausschalten: 

OF 

Schaltet  die  Erweiterung  vollständig  ab.  Sie  muß  mit 
SYS49152  wieder  gestartet  werden.  Die  Wirkung  ähnelt  der 
der  Run-Stop/Restore-Funktion. 

Dieser  Befehl  wird  zum  Beispiel  dann  benötigt,  wenn  man 
etwas  von  der  Datasette  laden  will. 

ML:  JSR  $C65E 


Die  Diskettenbefehle 


LD  "Name” 

Lädt  den  Pseudoschirm  mit  der  Bezeichnung  Name  von  der 
Diskette.  Die  Anfangsadresse  die  X-Ausdehnung  und  die  Y- 
Ausdehnung  werden  mitgeladen  und  gesetzt. 

ML:  LDA  #0  :  STA  $CBF8 

LDX  #  <  Namenadr.  :  LDY  #  >  Namenadr.  :  LDA 
#  Namenlänge 

JSR  SFFBD  (Setnam-Routlne) 

JSR  $CAC8 
LD  ”Name'’,aa 

Lädt  ein  beliebiges  Datenfile  absolut  an  die  Adresse  aa  von 
der  Diskette  Achtung:  Das  Rle  wird  vollständig  geladen,  inklu¬ 
sive  den  beiden  Adreßbytes  am  Anfang  jedes  Programms. 
Man  sollte  deshalb  von  aa  zwei  abziehen. 

Wenn  man  sequentielle  Ries  oder  Userfiles  laden  will,  dann 
hängt  man  an  den  Namen  einfach  noch  .S  oder  ,U  an. 

ML  aa:$FB/$FC,  LDA  #1  :  STA  $CBF8 
Ansonsten  weiter  wie  oben. 

SV  ”Name”,6a 

Speichert  einen  Pseudoschirm  mit  der  Bezeichnung  »Na¬ 
me«  auf  Diskette.  Die  Endadresse  ea  errechnet  sich  aus  An- 
fengsadresse  +  X-Aüsdehnung  *  Y-Ausdehnung. 

ML:  ea:$FD/$FE 

LDX  #<  Namenadr.  ;  LDY  #>  Namenadr,  :  LDA 
#N£unenlänge 

JSR  SFFBD  (Setnam-Routlne) 

JSR  SCB3E 


Die  USR(x)-Funktion 


Mit  ihrer  Hilfe  kann  sich  der  Benutzer  einige  wichtige  Werte 
holen.  Je  nachdem,  welchen  Wert  x  annimmt,  wird  zu  ver¬ 
schiedenen  Routinen  verzweigt. 
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x=0  Jedesmal,  wenn  eine  Grenze  berührt  wird,  die  mit 
dem  GR-Befehl  gesetzt  wurde,  setzt  das  Pro¬ 
gramm  ein  Flag  auf  eins.  Mit  dieser  Funktion  wird 
das  Fiag  abgefragt  und  gelöscht. 

ML  $03AD 

x=1  Liefert  die  momentane  X-Posifion. 

ML  $0358/$0359 
x=2  Liefert  die  Y-Position. 

ML  $035A/$035B 

x=3  Gibt  die  Adresse  im  Pseudoschirm  an,  die  der 
Bildmitte  entspricht. 

ML  $C50C/$C50D 

xss4  Ergibt  eins,  wenn  der  Feuerknopf  des  Joysticks  in 
Port  2  gedrückt  ist. 

ML:  Es  empfiehlt  sich  der  normale  Joystickport 
SDCOO. 

x=S  Dasselbe  für  Port  1. 

ML:  $DC01 

x=10  Übermittelt  die  Anfangsadresse  des  Pseudo¬ 
schirms  {die  möglicherweise  nicht  bekannt  ist,  weil 
der  Schirm  eben  geladen  wurde). 

ML:  $CBFA/$CBFB 
x=11  Liefert  die  X-Ausdehnung. 

ML:  $CBFC/$CBFD 
x=12  Liefert  die  Y-Ausdehnung. 

ML:  $CBFE/$CBFF 

x>255  Übermittelt  den  Inhalt  der  Speicherstelle  x.  Es  wird 
immer  der  Inhaft  des  RAMs  gelesen.  Man  hat  da¬ 
mit  also  die  Möglichkeit  das  versteckte  RAM  zu 
lesen. 

ML  Die  älgemeine  Methode  funktioniert  so: 

SEI:  LDX  #48:STX  1:LDAx:LDX  #55:STX  1:CLI 
Übrigens:  In  $036A/$036B  (874/875)  und 

$036C/$036D  (876/877)  stehen  die  X-  und  Y-Werte  für  die 
Trägheitsgeschwindigkeit. 


Der  Pseudoschirmeditor 


Der  Editor  ist  ein  Basic-Programm,  das  mit  den  wichtigsten 
Funktionen  zur  komfortablen  Erstellung  eines  Pseudoschirms 
ausgestattet  ist. 

Er  benötigt  die  Scroll-Machine,  um  arbeiten  zu  können.  Man 
muß  sie  also  von  Datasette  oder  Diskette  laden.  Dann  lädt  man 
den  Editor  und  startet  ihn  mit  RUN. 

Zuerst  wird  man  nach  der  X/Y-Ausdehnung  und  der  An¬ 
fangsadresse  gefragt.  Die  Werte  XD=128,  YD=64  und 
AA=40960  sind  vorgegeben,  so  daß  der  Pseudoschirm  das 
RAM  unter  dem  Basic-ROM  voll  belegt  ($A000  —  SBFFF).  In 
diesem  F^l  ist  RETURN  zu  drücken.  Dann  will  das  Programm 
wissen,  ob  der  Zeichensatz  vom  ROM  ins  RAM  kopiert  wer¬ 
den  soll.  Wenn  man  das  Programm  eben  erst  geladen  hat,  soll¬ 
te  man  mit  »J«  antworten.  Steht  jedoch  schon  ein  neuer  Zei¬ 
chensatz,  der  erhalten  werden  soll,  im  Speicher,  so  gibt  man 
»N«  ein.  Anschließend  erscheint  die  Frage  »MULJICOLOR 
(J/N)«  auf  dem  Bildschirm,  Wenn  der  normale  Commodore- 
Zeichensatz  benutzt  wird,  lautet  die  Antwort  immer  »N«,  an¬ 
sonsten  hängt  das  vom  Zeichensatz  ab.  Natürlich  muß  man 
auch  noch  die  Farben  eingeben,  wenn  man  nur  Return  drückt, 
erhält  man  die  Slandardeinsteilung.  Schließlich  kann  man  ent¬ 
scheiden,  ob  der  Pseudoschirm  gelöscht  werden  soll.  Norma¬ 
lerweise  antwortet  man  mit  »J«  und  der  Pseudoschirm  wird 
nach  einer  Rückversicherung  mit  dem  Zeichen  32  (Space) 
gefüllt. 

Nach  diesen  Eingaben  hat  man  endlich  das  normale  Bild  des 
Editors  vor  sich,  das  folgendermaßen  aufgebaut  ist; 

Der  Bildschirm  ist  In  zwei  Bereiche  unterteilt.  Oben  wird  im¬ 


mer  der  Teil  des  Pseudoschirms  gezeigt,  der  gerade  bearbei¬ 
tet  wird.  In  der  Mitte  dieses  Bereiches  befindet  sich  ein  Sprite, 
der  als  Cursor  fungiert.  Der  Bildschirm  läßt  sich  mit  Hilfe  eines 
Joysticks  in  Port  zwei  bewegen,  ünten  kann  man  den  komplet¬ 
ten  C  64-Zeichensatz  erkennen.  Er  ist  in  acht  Zeilen  ä  32  Zei¬ 
chen  unterteilt,  wie  bei  vielen  Zeichengeneratorprogrammen. 
Es  wird  der  große  Zeichensatz  benützt,  weil  er  mehr  Grafikzei¬ 
chen  zur  Verfügung  stellt.  Auch  hier  wird  ein  Sprite  als  Cursor 
benutzt,  der  sich  mit  den  Cursortasten  auf  der  Zeichenpalette 
bewegen  läßt. 

Im  Normalmodus  wird  durch  einen  Druck  auf  den  Joystick¬ 
knopf  jeweils  das  Zeichen  von  der  Palette  auf  den  Pseudo¬ 
schirm  übertragen,  auf  das  der  Zeichencursor  zeigt 

Das  ist  die  einfachste  Funktion  des  Programms,  mit  ihr  allein 
ist  es  jedoch  fast  unmöglich,  einen  Pseudoschirm  zu  erstellen. 
Deshalb  bietet  es  noch  einige  andere  Möglichkeiten  wie 
Rechteck  füllen,  Rechteck  übertragen  und  so  weiter,  die  man 
von  Programmen  wie  Paint  Magic  oder  Koalapainter  her  kennt. 
Sie  bedürfen  keiner  langen  Erklärung,  da  die  Bedienung  ein¬ 
fach  und  logisch  aufgebaut  ist. 

Auch  der  Mikromodus  ist  schnell  erklärt.  Er  benutzt  die  Zei¬ 
chen  32,  97,  98,  108,  123,  124, 126,  127  und  ihre  reversen 
Entsprechungen,  um  eine  vierfache  Auflösung  zu  erreichen. 
Mit  dem  Klammeraffen  kann  man  zwischen  Punkt  löschen  und 
Punkt  setzen  umschaiten.  Mit  Shift-M  kann  man  die  Zeichen¬ 
folge  neu  definieren.  Wenn  man  einen  selbstdefinierten  Zei¬ 
chensatz  benutzt,  stimmen  die  Codes  97,  98, 108  etc.  nicht 
mehr.  Der  Einfachheit  halber  müssen  die  neuen  Zeichen  auf- 
einanderfolgen.  mit  Leerraum  (=Space)  beginnen  und  mit  ei¬ 
nem  vollständig  gefüllten  Zeichen  enden.  Eine  nicht  ganz  ein¬ 
fache  Funktion  ist  der  Konturmodus,  der  im  folgenden  näher 
erläutert  wird. 

Mit  den  Zeichen  100, 111, 121,  98  und  so  weiter,  kann  man 
eine  sanft  aufsteigende  Linie  bilden.  Das  wird  im  Konturmodus 
ausgenutzt.  Wenn  man  F7  betätigt,  wird  dieser  Modus  ge¬ 
setzt.  Jetzt  kann  man  Landschaften  formen,  die  sanft  auf-  und 
absteigen.  Jedoch  kann  man  keine  Höhlendecken  oder  ähnli¬ 
ches  bilden,  auch  senkrechte  Wände  bleiben  einem  versagt. 
Das  kann  man  mit  einem  Druck  auf  »Kc  ändern.  Man  wird  nach 
X-t-,  X—,  Y-t-,  Y— gefragt  Mit  den  Tasten  1-4  kann  man  die  ge¬ 
wünschte  Einstellung  wählen.  X  bedeutet  senkrechte  Wände, 
Y  steht  für  waagrechte  Wände.  Plus  und  Minus  geben  jeweils 
an,  welche  Seite  Freiraum  und  welche  Wand  ist.  Anschließend 
muß  man  noch  die  Geschwindigkeit  angeben,  die  regelt  ob 
der  Berg  sanft  oder  steil  ansteigt. 

Wenn  man  senkrechte  Wände  bearbeitet,  wird  man  feststel¬ 
len,  daß  die  Kontur  fehlerhaft  ist.  Das  liegt  am  Zeichensatz  des 
C  64.  Die  Zeichen  101  und  116  sind  identisch,  was  vonCom- 
modore  so  geregelt  wurde  damit  das  Zeichen  auf  einem  Fern¬ 
sehschirm  besser  sichtbar  ist  Mit  einem  VC  20-Zeich6nsatz 
hätten  wir  diese  Probleme  nicht  Wenn  man  einen  eigenen  Zei¬ 
chensatz  benutzt  ist  das  Problem  auch  gelöst  Denn  wie  beim 
Mikromodus  gibt  es  hier  ebenfalls  die  Möglichkeit  das  Pro¬ 
gramm  an  den  eigenen  Zeichensatz  anzupassen. 

Mit  SHIFT-K  ruft  man  die  entsprechende  Routine  aut  Man 
benötigt  vier  Zeichenfolgen,  Jeweils  einefürX-f-,  X— ,  Y-f,  Y— . 
Mit  1-4  kann  man  wählen,  welche  man  neu  definieren  will.  Jede 
Zeichenfolge  muß  aus  acht  Zeichen  bestehen,  von  denen  das 
erste  Space  (32)  oder  das  letzte  Revers-Space  (160)  ist  Man 
steuert  mit  den  Cursortasten  auf  das  erste  Zeichen  und  drückt 
dann  RETURN.  Nun  muß  man  sich  für -1-1  oder— 1  entschei¬ 
den.  Hier  hilft  nur  ausprobieren-  Dann  gibt  man  nur  noch  die 
Geschwindigkeit  an  und  die  neue  Zeichenfolge  ist  im  Spei¬ 
cher. 

Ein  Pseudoschirm  muß  auch  abgespeichert  und  geladen 
werden  können,  was  man  mit  Fl  und  F3  erreichen  kann.  Die 
Scroll-Machine  enthält  bereits  Routinen,  um  einen  Pseudo¬ 
schirm  aus  irgendeinem  Speicherbereich  auf  Diskette  Geräte- 
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nummer  8  abzuspeichern  und  in  den  gleichen  Bereich  wieder 
zu  laden.  Für  die  Datasette  existiert  jedoch  kein  Befehl,  so  daß 
man  dafür  die  ROM-Routinen  verwenden  muß.  Deshalb  kann 
man  mit  der  Datasette  nur  das  Basic-RAM  benutzen,  da  sich 
die  Bereiche  von  40960  bis  49151  und  57344  bis  65535 
von  den  ROM-Routinen  nicht  auslesen  lassen.  Man  kann  je¬ 
doch  einen  Pseudoschirm  in  das  Basic-RAM  laden,  um  Ihn 
dann  mit  dem  UT-Befehl  in  das  versteckte  RAM  zu  schieben. 
Wenn  man  einen  Pseudoschirm  mit  dem  eigenen  Programm 
von  Kassette  laden  will,  muß  man  das  Unterprogramm  des  Edi¬ 
tors  verwenden  (ab  Zeile  17500).  Der  Wechselmodus  wird 
mit  »W«  aktiviert  und  mit  SHIFT-W  definiert.  Man  kann  einen  Be¬ 
reich  von  Zeichen  festlegen,  die  dann  zyklisch  wiederholt  ver¬ 
wendet  werden.  Nützlich  ist  dies  für  flächige  Felsstrukturen 
oder  ähnliches.  Denn  wenn  man  den  ganzen  Bereich  mit  dem 
gleichen  Zeichen  gestaltet,  wird  die  Struktur  regelmäßig  und 
sieht  nicht  echt  aus. 

Aus  allen  Modi  kommt  man  wieder  heraus,  indem  man  den 
Pfeil  nach  links  drückt  Dadurch  wird  der  Editor  wieder  in  den 
Normalzustend  zurückgesetzt. 

Zum  Editor  ist  damit  alles  Wichtige  gesagt.  Abtippen  muß 
man  ihn  wie  jedes  andere  Programm,  die  REM-  und 
Doppelpunkt-Zeilen  werden  jedoch  nicht  angesprungen,  des¬ 
halb  können  sie  weggelassen  werden. 

Die  Befehlsliste  gibt  Auskunft  über  die  restlichen  Funktio¬ 
nen  und  deren  H^dhabung. 

Ich  hoffe,  daß  das  Programm  möglichst  fehlerlos  ist  und 
wünsche  Ihnen  viel  Spaß  damit. 

Um  die  Fähigkeiten  von  »Scrotl-Machine«  aufzuzeigen,  soll 
auch  gleich  ein  kleines  Beispielprogramm  angeführt  werden. 


Da  man  es  niemandem  zumuten  kann,  einen  Pseudoschirm 
von  8  KByte  oder  mehr  abzutippen,  muß  sich  d^  Spiel  den 
Schirm  selbst  aufbauen.  Daß  darunter  die  Qualität  der  Grafik 
leidet  ist  klar.  Außerdem  habe  ich  keinen  neudefinierten  Zei¬ 
chensatz  verwendet,  sondern  nur  die  Commodore-Zeichen 
Space  (32),  Invers-Space  (160)  und  lnvers-Shift-0  (207).  Der 
Pseudoschirm  besitzt  nur  eine  Auflösung  von  128  x  64,  was 
genau  8  KByte  entspricht.  Eigene  Schirme  sollte  man  größer 
machen  —  etwa  20  bis  30  KByte  —  und  wenn  möglich  mit  ei¬ 
nem  eigenen  Zeichensatz  versehen. 


Atomdepot,  ein  Demoprogramm 
zur  Scroil-Machine 


Doch  dieses  Spiei  Ist  trotzdem  ein  gutes  Beispiel  dafür,  wie 
man  die  Scroli-Machine  benutzt. 

Der  Handlungsort  ist  ein  Bergwertestollen  in  nicht  allzu  fer¬ 
ner  Zukunft,  in  dem  noch  drei  Atommüllfässer  lagern,  Sinn  des 
Spiels  ist  es,  die  drei  Fässer  von  der  hinteren  Kammer  in  die 
vordere  zu  bringen,  von  wo  sie  abtransportiert  werden  kön¬ 
nen.  Der  Greifer  des  Transporters  wird  mit  dem  Feuerknopf 
des  Joysticks  (Port  2)  bedient,  doch  erst  dann,  wenn  Greifar¬ 
me  punktgenau  am  antiegen.  Ebenso  vorsichtig  muß  man 
es  auf  den  Boden  stellen.  In  einem  engen  Stollen  ist  der  Trans¬ 
port  nicht  einfach,  doch  mit  genügend  Geduld  und  etwas 
Übung  ist  auch  das  kein  Problem.  (Thilo  Herrmann/ah) 


Ziffern  1  bis  9 

Regeln  die  Geschwindigkeit  des  Cursors.  Die  Ge¬ 
schwindigkeit  Eins  ist  normeü. 

S 

Mit  der  Tastatur  direkt  auf  den  Schirm  nach  Art  einer 
Schreibmaschine  schreiben. 

Space 

Auf  den  Sohnoligang  schalten. 

Steuerfaetsn;  RVS  ON,  RVS  OFF,  DEL,  Cursorta- 

Pfeil  links 

Den  Editor  auf  den  Normalmodus  setzen. 

sten,  RETURN.  Exit  mit  F7. 

CRSR-Tasten 

Mit  ihnen  kann  man  den  Zeichencursor  auf  der  Palet¬ 
te  bewegen,  um  ein  Zeichen  euszuwShlen. 

R 

Rechteck  mit  einem  beliebigen  Zeichen  füllen.  Der 

Punkt  an  dem  sich  der  Cursor  gerade  befindet,  wird 

DEL 

Löschen  des  Zeichens  unter  dem  Cursor 

nun  als  Eckpunkt  betrachtet  Der?  gegenüberiiegen- 

HOME 

Setzen  des  Zeichencursors  auf  das  Leerzeichen. 

den  Eckpunkt  wählt  man  mit  dem  Joystick  und  ab- 

L 

Löschen  des  Pseudoschirms. 

schürendem  Knopfdruck.  Das  Zeich«5,  mit  dem 

F 

ftrben  neu  bestimmen. 

das  Rechteck  ausgefUllt  wird.  Ist  durch  den  Zeichen- 

C 

Zeichensatz  kopieren. 

Cursor  auf  der  Palette  festgelegt  Benutzung  des 

■  z 

Zeichensatz  laden. 

Schnellgangs  ist  möglich.  Abbruch  mit  Pfeil  links. 

F1 

Abspeichem  eines  Pseudoschirms  auf  Disk  oder  Da¬ 
tasette. 

T 

Rechteck  übertragen.  Der  momentane  Ort  des  Cur¬ 
sors  wird  als  Ecke  des  Rechtecks  angesehen.  Die 

F3 

Laden  eines  Pseudoschirms  von  Disk  oder  Datasette. 

diagonal  gegenüberliegende  Ecke  wird  durch  Bewe- 

M 

Mikromodus  einschalten. 

gung  des  Cursors  mit  dem  Joystick  an  die  entspre- 

SHIFT-M 

Mikromodus  neu  delinieren. 

chende  SteUe  festgelegt 

Klammeraffe 

Umschalten  des  Mikromodes  zwischen  Punkt  setzen 
und  Punkt  löschen. 

Anschließend  legt  man  auf  die  gleiche  Weise  die  lin¬ 
ke  obere  Ecke  der  Kopie  fest. 

F7 

Konturmodus  einschalten. 

Eine  Benutzung  des  Schnellgangs  Ist  ebenfalls  mög- 

K 

Kontur  und  Geschwindigkeit  wählen. 

lieh.  Abbruch  mit  Pfeil  links. 

SHIFT^K 

Kontin*  neu  definieren.  Das  erste  Zeichen  wird  mit 
den  Cursortasfen  ausgewählt  und  mit  Return  festge¬ 
legt 

A 

Ändern  derX/Y-Ausdehnung  und  der  Anfangs¬ 
adresse:  Wenn  man  auf  die  der  Eingabe  folgende 

Frage  mil  »J<  antwortet,  wird  der  komplette  Pseudo- 

Pfeil  oben 

Kontur-  und  Mikromodus  zurücksetzen. 

schirm  an  die  neue  Anfangsadresse  Kopiert  und  voll- 

W 

Wechselmodus  einschalten. 

ständig  umformatiert.  Die  dafür  benöfigle  Zelt  hängt 

SHIFT-W 

Wechselnde  Zeichen  neu  definieren. 

maBgeblich  von  der  Y-Ausdehnung  ab. 

U 

Die  Zeichen  kann  man  mit  den  Cursortasten  auswäh- 
len  und  mit  Fietufn  festtegen. 

Mehrere  zusammenhängende  Zeichen  von  der  Palet- 

CTRL-X 

Verlassen  des  Programms. 

te  übertragen.  Exit  mit  Return. 

Tabelle  1.  Zusammenfassung  der  Editorbefehle 
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03 
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C7ba  ! 

03 

76 
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aB 

Ba 
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ee 

bS 

03 

96 

c7cS  : 

ad 
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03 

cd 
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03 

bO 
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de 

c7de  : 

bd 

dS 

c4 

19 

69 

28 

99 

dS 

96 
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bd 
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69 

00 
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74 
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06 

aa 
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13 
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06 
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bb 
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80 
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09 
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cB 
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17 
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90 
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58 

ce 
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03 

60 

cb 

cBOe  : 

20 

11 
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8d 

5c 

cS 

Be 

Sd 

be 
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c5 

Bc 

5e 

c5 

60 

20 

11 

C9 

4a 
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Sd 

5f 

es 

8b 

60 

c5 
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cS 

60 

20 

26 
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85 

fb 
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20 

3ß 
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ed 

bl 

03 

Ba 

Ob 
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03 

aS 

01 

ed 

ae 

03 

20 

88 

c83B  : 

31 

c9 

8e 

bB 

03 

fO 

Bb 

20 

2c 

cBAO  : 

31 

c9 

78 

aS 

01 

Bd 

ae 

03 

66 

cB4B  1 

86 

01 

ad 

b0 

03 

80 

00 

91 

29 

caso  : 

fb 

a6 

fb 

ec 

hl 

03 

dO 

Ob 

cd 

cssa  : 

a6 

fc 

ec 

b2 

03 

90 

07 

ad 

3a 

c860  : 

aa 

03 

85 

01 

58 

60 

e6 

fb 

2d 

cOfiO  : 

dB 

B2 

c6 

f  c 

4c 

4f 

a9 

20 

35 

c87B  1 

ll 

c9 

ed 

62 

cS 

Se 

63 

cS 

ff 

CSTB  s 

Bc 

64 

cS 

60 

20 

11 

c9 

Sd 

81 

cBSO  : 

68 

cS 

ee 

69 

cS 

ec 

6a 

C5 

92 
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cB3B 

. 

60 

20 

9e 

b7 

bO 

01 

de 

09 

02 

c9be 

. 

43 

49 

56 

49 

55 

54 

4d 

54 

2c 

cadS 

fS 

cb 

dO 

2B 

20 

cf 

ff 

es 

7a 

ca9e 

. 

Bs 

b4 

03 

a9 

ea 

8d 

bS 

03 

b0 

c9bS 

t 

46 

55 

4c 

44 

53 

56 

4f 

46 

f6 

caeO 

1 

fb 

8d 

fa 

cb 

20 

cf 

ff 

es 

65 

ce9B 

t 

60 

a9 

BO 

8d 

b4 

03 

Bd 

b3 

BB 

c9cB 

t 

43 

sa 

de 

cl 

f3 

80 

90 

ai 

a4 

casB 

fc 

8d 

fb 

cb 

20 

cf 

ff 

3d 

bf 

csse 

• 

03 

ÄQ 

20 

11 

c9 

8d 

6b 

cS 

40 

c9ca 

s 

9c 

94 

9f 

fe 

9e 

92 

90 

9b 

f3 

caf  0 

t 

fc 

cb 

20 

cf 

if 

8d 

f  d 

cb 

dB 

cSaS 

• 

Be 

6C 

ca 

Bc 

6d 

c3 

60 

20 

36 

c9d0 

t 

9a 

9d 

96 

ff 

f3 

e2 

ea 

eb 

ee 

cafS 

8 

20 

cf 

ff 

3d 

fe 

eb 

20 

cf 

20 

cSbe 

• 

11 

C9 

Bd 

6e 

c5 

8e 

6f 

C5 

fl 

C9da 

: 

e6 

4Z 

91 

Ba 

f3 

37 

9b 

9a 

ad 

cbOB 

; 

ff 

3d 

ff 

cb 

20 

cf 

ff 

78 

61 

c8b8 

. 

Bc 

70 

c5 

60 

a9 

BO 

a2 

dO 

cB 

c9e0 

9f 

9c 

f3 

9b 

96 

Bl 

ei 

9e 

f6 

cb09 

aO 

00 

20 

Oa 

ca 

91 

fb 

20 

5b 

csca 

t 

as 

fb 

86 

«c 

85 

fd 

B6 

fe 

e4 

c9eB 

t 

92 

9d 

9d 

f3 

a9 

37 

SS 

01 

9b 

cblB 

j 

14 

ca 

se 

20 

b7 

ff 

dB 

Ob 

7e 

cac8 

, 

a9 

a2 

d7 

ad 

a6 

83 

8e 

4c 

c9f0 

a2 

ea 

aB 

00 

Bb 

11 

dB 

eB 

41 

cbia 

; 

20 

a7 

cb 

bB 

09 

e6 

fb 

dO 

6e 

cSda 

. 

a7 

03 

a9 

33 

a2 

30 

4c 

25 

fl 

c9f0 

; 

dB 

fd 

cB 

d0 

f  a 

a9 

04 

Bd 

3b 

cb2B 

i 

e3 

e6 

fc 

4c 

04 

cb 

a9 

6f 

63 

c8de 

i 

c7 

60 

28 

11 

c9 

8d 

65 

cS 

24 

ca0B 

ea 

02 

4c 

66 

fe 

■a 

ea 

ea 

32 
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t 

20 

c3 
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20 
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20 

ac 

d4 
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c5 

8c 

67 

c5 

60 

20 
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«a 

a6 

0t 

Be 
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03 

a2 

19 

cb3B 

e 

C6 

60 

20 

ce 

cb 

20 

38 

c9 

5e 

cSbB 

; 

9b 

b7 

Ba 
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00 

9d 

00 

dB 

t7 

cal0 

30 

66 

01 

60 

ae 

bS 

03 

86 

81 
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• 

as 

fd 

B6 

fe 

aO 

01 

20 

db 

B7 
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00 

da 
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00 

05 
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1 

01 

6B 

20 

9b 

bc 

aS 

64 

fO 

31 

cb4e 

1 

cb 

bO 

e3 

20 

bl 

cb 

dO 

dB 

db 

c6fa 

• 

db 

bB 

dO 

fl 

60 

20 

9e 

b7 

ab 

ca20 

03 

4c 

a2 

ca 
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65 

aS 

65 
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ad 

fa 
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ae 

fb 

cb 

as 

fb 
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cvima 

Bb 

71 
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60 

2B 
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b7 

Se 

67 

ca2a 

c9 

ii 

fO 
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C9 

02 

fO 

22 

45 

CD  50 

• 

86 

fc 

a2 

6f 

20 

c9 

ff 

a5 

86 

c9ea 

• 

ftb 

03 

20 

31 

c9 

ad 

ab 

03 

22 

ca3e 

1 

c9 

03 

90 

07 

c9 

09 

90 

29 

f9 
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l 

fb 
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d2 

ff 
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fc 
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d2 
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• 
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20 
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Listing  1.  Hauptprogramm  »ScroIHVIachine«  (Schluß) 


a  RErHHHf*********  EDITOR  *«»*♦**•»♦***** 

<154> 

430  «-«TS2,XD,YD 

<197> 

l  REM* - 

<132> 

440  «-JS1,64,64 

<01B> 

2  REM* 

« 

<229> 

450  eSMl: AGRXD*B,XD*16-8,0,YD*8-a 

<067> 

3  REM*  (C)  1985  BY  THILO  HERRMANN 

* 

<199> 

460  DF=3*XD 

<132> 

4  REM*  POSTSTR.  6 

• 

<13B> 

470  : 

<0I7>- 

5  REM*  7321  SfRTLINQEN 

• 

<182> 

480  REM  TEXTFENSTER  VERLESEN 

<036> 

6  REM« 

* 

<233> 

490  fRZ4B,S0,164 

<178> 

7  REM*  TEL.  07161/52592 

<050> 

500  f'SU0:«-lR31,23,16 

<20a> 

e  REM* - 

<139> 

510  *-RF6,6,6:«-VI52224,15 

<ia5> 

9  REM*********»««***«*>««***<******«<4* 

<044> 

520  : 

<06S> 

10  : 

<06B> 

530  IP  UH  THEN  760 

<130> 

100  11-  KEEK 1500003 -36  AND  F^EKCSOeOll 

— 2S3 

540  ^FU32224, 53223, 32 

<211> 

THEN  160 

<0B6> 

550  HJSUSOSUB  2500:GOSUB  3080 

<128> 

110  PRINT"SCROLL-MACHINE  LADEN  V 

<19S> 

560  Fa)  =  l4sF(4)=6 

<254> 

120  END 

<248> 

570  IF  C=l  THEN  F ( 1 ) =0: F <2) =7: F (3! =B: F (41 = 

130  ;  ■■ 

1 

<1B8> 

10 

<048> 

140 

1 

<198> 

SB0  SOSUB  2500:GOSUB  2930 

<047> 

1  vnt  i**r>t.rr  TTcenki/s  ej%i 

<082> 

590  1 

<138> 

160  SYS  49152 

<067> 

600  REM  PALETTE  ERSTELLEN 

<166> 

170  REM  BASIC-BPEICHER  UEBER  20B00 

<12a> 

610  A=52B67jB=40:C=32 

<137> 

180  REM  FREIHALTEN 

<037> 

620  FOR  1=0  TO  7 

<24S> 

X90  POKE  56,7B:PDKE  55,32sCLR 

<253> 

630  FOR  T=0  TO  31 

<0S5> 

200  2E=160S 9=53248: AS=1024sSP=5324a:M 

=1 

<054> 

640  POKE  A+l*B-*-T,I*C-t-T 

<155> 

210  S)(=40t3V=180:TT=197;NT=64 

<24i> 

650  NEXT  T,I 

<215> 

220  XK=64tVK»t8 

<099> 

660  : 

<Z00> 

230  Hl°eiH2=16tH3=2S5:H4>2S6 

<030> 

670  REM  ***  LOESCHEN  •** 

<124> 

240  UF=55296s  REM  ZWISCHENSPEICHER 

<207> 

680  SOSUB  2500:PRINT"LOESCHEN  (J/N)?" 

<1B9> 

250  A(0)=l:A<l>=O:A(2)=i2e 

<201> 

690  SOSUB  206B:ON  A  GOTO  700,760 

<254> 

260  POKE  Vf-21,0 

<091> 

700  PRINT" <UP>WIRKL1CH  (J/N>?" 

<224> 

270  A=3:60SUB  2240 

<196> 

710  SOSUB  206B:ON  A  GOTO  720,760 

<020> 

2B0  GOSUS  2280 

<li4> 

720  »-FUSA,EA,32 

<163> 

290  : 

C093> 

730  : 

<022> 

300  REM  *««  EIN6A6E  ••• 

<163> 

740  1 

<032> 

310  S09J6  2500:  HJS0 

<252> 

750  REM  *««  SPRITES  *** 

<165> 

320  PRINT" tCLR, WHITE!" 

<132> 

760  «-FUAS,AS-f62,- 

<1&0> 

530  SA>4096e:XD=128:YD=64 

<170> 

770  FOR  T-ASf6  TO  T-f21  STEP  3:P0KE  T,3:NEX 

340  QOSUB  4860 

<180> 

T 

<033> 

350  : 

<153> 

780  FOR  T=AS+8  TO  T-f21  STEP  3:P0KE  T,192:N 

360  s 

• 

<163> 

EXT 

<1S0> 

370  REM  ZEICHENSATZ  KOPIEREN 

<167> 

790  POKE  AS+31 ,255:  POKE  A5-"4,255 

<037> 

380  PRINT“ «CLR>”seDSU8  5010 

<122> 

800  HJT  AS,A5+64,55296,4a,4a 

<ZIB> 

390  s 

•<I93> 

810  POKE  SP,96:P0KE  SP*1,96 

<236> 

400  REM  ««*  PARAMETER  BETZO>l  «»» 

<150> 

920  POKE  V,  175:  POKE  V-H,100 

<172> 

410  fRSi«-ZF14 

<■061;' 

830  POKE  V+2,0iPOKE  9+3,180 

<B47> 

420  S2«SA-19-7*XD:G0SUB  2130 

<060> 

840  POKE  V+40,7 

<169> 

Listing  2.  Editor  »ScroihMachlne«.  Zur  sicheren  Eingabe  verwenden  Sie  bitte  den  Checksummer. 
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8518  POKE  V+21,3 
8<>e  t 

870  «^U960, 1023,0 
BBe  <-FUie24,2a23,32 
890  H='U2040,2047,15 
900  60SUB  2570 
910  s 

920  IF  WH  THEN  970 
930  WH=lsREH  FLftG  SETZEN 
940  : 

950  REH  AUF  0,0  -POSITION  SETZEN 
94.0  «-POXD*B,a 
970  »-TMlzHJSliPRINT 
9B0  ES-"fl"s60SlJB  4760:60T0  1070 
990  s 
1000  : 

1010  REM  *****  HAUPTROUTINE  ***** 

1020  t 

1030  REM  ***  TASTATURABFRAGE  *** 

1040  REM  CURSORTASTEN  ABFRAGEN 
1050  GET  E»slF  E*="'‘THEN  1490 
1060  IF  E*»“<UP>"OR  £*=■' CDOWN>"OR  E*“"ILEF 
T>"OR  e4="{RIGHT>"THEN  GOBUB  2730:GOT 
□  1410 

1070  E*VAL(E*) 

1090  REM  ZEICHEN  UNTER  CURSOR  LOESCHEN 
1090  IF  PEEKCTT)=.QR  E4=CHR* t20> THEN  POKE 
PO, 32 8  GOTO  1490 
1100  IF  £>=“  "THEN  GOSUB  4300 
1105  IF  E*="a"Tl«N  5430 
1110  IF  E$="R"THEN  BDSUB  4370 
1120  IF  E>0  THEN:*ASE-l 
1130  IF  E*»" <HOfffi>"THEN  ZE=32 
1140  GOSUB  2500 
1150  «-FU1024,2023,32 
1160  IF  E**"L"ThCN  680 
1170  8 
11B0  8 

1190  GOSUB  2690 

1200  IF  ES»" IF7>"THEN  GOSUB  2250 
1210  IF  ES»"K“THEN  GOSUB  2200 
1220  IF  ES="M"THEN  GOSUB  4820 
1230  IF  ES="a"THEN  GOSUB  5230 
1240  IF  ES="tFl>"THEN  1790 
1250  IF  ES="<F3>"THeN  1B90 

1260  IF  ES=“ICTRL-X}"THEN  POKE  648,4:«JS08 
PRINT" <CLR>"S8END 
1270  IF  ES=“F''THEN  GOSUB  2910 
1280  IF  ES="Z"THEN  3140 
1290  IF  ES="H“THFN  BOSUB  3420 
1300  IF  ES="S"THEN  GOSUB  3230 
1310  IF  ES="C"THEN  GOSUB  5010 
1320  IF  ES="W“THEN  BDSUB  4700 
1330  IF  ES="A"THEN  5080 
1340  IF  ES="U“THEN  GOSUB  3570 
1350  IF  E*="T"THEN  5540 
1360  IF  ES="J!.”THEN  GOSUB  3700 
1370  IF  ES="t"THEN  GOSUB  5360 
1390  IF  ES="«-"THEN  GOSUB  4760 
1400  REM  BILDSCHIRM  ZURUECKSETZEN 
1410  GOSUB  2570sPRINT 
1420  »-FU55896, 56295, FS 
1430  *FUSS296,55B55,F(4) 

1440  POKE  V+39,l8PaKE  193,0 
1450  XC=ZE  AND  31 s YC=INT < ZE/32) 

1460  UT»l860SUB  278e8UT»0 

1470  PRINT  TAB(26)'’{U>, RIGHT, WHITEINR.  s''Z 
E"  ILEFT,2a='ACE>‘' 

1400  8 

1490  GOSUB  1530 

1500  IF  M2  THEN  GOSUB  1630 

1510  IF  USR( 4) THEN: GOSUB  1540:POKE  PO,ZE 

1520  *-SYl 

1530  GOSUB  1690:COTO  1050 

1540  XF  Ml  THEN  2E=KCPA  AND  7,KM3 s PA=U^ <K 
D) 

1550  IF  WE  THEN  ZE=ZE+lsIF  ZE>W2  THEN  ZE=W 
1 

1560  RETURN 
1565  ! 

1570  REM  ADRESSE  BERECHNEN 

1580  Pa»USRI3)-DF 

1590  IF  Pa<.THEN  Pa=65S36+PD 

1600  RETURN 

1610  : 


<174> 

<153> 

<B80> 

<ie4> 

<200> 

<226> 

<203> 

<012> 

<227> 

<233> 

<043> 

<1S7> 

<067> 

<08e> 

<027> 

<037> 

<208> 

<057> 

<245> 

<134> 

<195> 


<036> 

<16S> 

<142> 

<176> 

<053> 

<242> 

<1S2> 

<0ie> 

<20O> 

<204> 

<199> 

<007> 

<208> 

<218> 

<008> 

<03S> 

<2S5> 

<001> 

<135> 

<195> 

<207> 

<066> 
<042> 
<184> 
<205> 
<082> 
<074> 
<109> 
<214> 
<131> 
<254> 
C008> 
<169> 
<193> 
<Z39> 
<tai> 
<15Z> 
<207  > 
<212> 
<237> 
<162> 

<ei5> 

<007> 

<OSO> 

<233> 

<037> 

<049> 

<229> 

<246> 

<203> 

<172> 

<a93> 

<072> 

<243> 

<145> 

<212> 

<i3e> 


1620  REM  MICRO-PUNKT  BERECHNEN 
1630  PU=PZ((F1  AND  U  +  <P2  AND  l)*2) 

1640  Z£=S(R(USR<PO))OR  PU) 

1650  Pl=USR(l>/4sP2-USR<2)/4 
1660  RETURN 
1670  8 

1680  REM  X-  UND  Y-KOORDT NATEN  PRINTEN 

1690  GOSUB  1750 

1700  PRINT"<UP>Xs "XP} 

1710  PRINT" <LEFr,SPACE>Ys “YP; 

1722  PRINT" <LEFT,SPACEJADDRs "PO" <L£FT,3SPA 
CE>" 

1730  RETURN 
1740  s 

1750  XP=INT1USR<1) /a-XD) 

1760  YP=INT(USR(2) /S) tRETURN 
1770  8 

1780  REM  *«»  ABSPEICHERN  •** 

1790  PRINT" IRIGHTIABSPEICHERN  <J/N)7" 

1800  GOSUB  70608 ON  A  GOTO  1810,1410 
1810  GOSUB  57808 IF  A*="K"THEN  3960 
1B20  4-MTSA,XD,Y0 
1830  HJS0 

1840  OFEN  1,B,15,"S8"+N*sB0SUB  1990 

1850  «-SV  N»,EA 

1860  GOSUB  1980:GOTa  420 

1870  : 

1880  REM  **•  LADEN  »•* 

1890  PRINT"<RIBHT>LADEN  <J/N)?” 

1900  GOSUB  20608ON  A  GOTO  1910,1410 
1910  GOSUB  57805  IF  A**'"K"THEN  4190 
1920  H.D  N* 

1930  GOSUB  19808 IF  EN  THEN  1950 
1940  SA=USR (10)5  XD=USR ( 1 1 ) s  YD=USR ( 12) 

1950  GOTO  420 
1960  8 

1970  REM  FLOPPYMELDUNG 

19S0  HJSOsOPEN  l,a,15 

1990  INPUT#1,EN,£R*,ET,EB 

2000  CLOSE  l8*USl 

2010  IF  ER*="OK“THEN  RETURN 

2020  PRINT"IDQWN,RIQHT>"Bvl}ER*sET}ES 

2030  WAIT  197,638P0KE  l9B,0sRETURN 

2040  8 

2050  REM  J/N  EINGABE 
2060  POKE  198,0 
2070  GET  A4 

2080  IF  A*="iJ"THEN  A=1:RETURN 
2090  IF  A*<>“N"THEN  2070 
2130  A=2tRETURN 
2110  8 

2120  REM  ENDADRESSE  BERECHNEN 
2130  EA=SA*XD*YD-1 8  RETURN 
2140  8 
2150  8 

2160  REM  HI/LO-BYTE  UMRECHNUNG 
2170  H=INT (A/256! 8L=A-H*2S68RETURN 
2180  : 

2190  REM  KONTUR  EINSTELLEN 
2200  GOSUB  3880 

2210  INPUT"BESCMW1NDIGKE1Ts  t2RIGHT>a<3LEFT 
>"}GE 

2220  IF  A<3  THEN: XK=SEtYK=648 GOTO  2240 
2230  YK=QEsXK=64 
2240  KM=AsKD=(A-l)/2+l 
2250  UE»0  8  M 1  =  1 8  M2=0  8  •- JS 1 ,  XK  ,  YK  s  RETURN 
2260  : 

2270  REM  MICRO-DATAS 

2280  DATA  32.108,123,98,124,225,255,254,12 
6,127,97,252,226,251,236,160 
2290  DIM  R(255),S(15) 

2300  RESTORE 

2310  FDR  1=0  TQ  15 

2320  READ  As S ( I ) =As R ( A) =I 8 NEXT 

2330  ; 

2340  FOR  1=0  TO  3sP2(l) =2T (3-1) sNEXT 
2350  8 

2360  REM  Y  -  DATAS 

2370  DATA  100,111,121,98,248,247,227,160 
2380  FOR  1=7  TD  0  STEP-lsREAD  AtK(I,3)=A 
2390  K(I,4)=A+12B  AND  2558NEXT 
2400  : 

2410  REM  X  -  DATAS 

2420  DATA  101,116,117,97,246,234,231,160 
2430  FOR  1=0  TO  7tREAD  A;K<1,1)=A 


<172> 

<123> 

<202> 

<078> 

<016> 

<19B> 

<117> 

<250> 

<141> 

<165> 

<013> 

<086> 

<0125 

<161> 

<046> 

<042> 

<I69> 

<121> 

<iai> 

<094> 

<072> 

<100> 

<176> 

<109> 

<003> 

<143> 

<078> 

<030> 

<026> 

<19B> 

<232> 

<190> 

<04B> 

C196> 

<233> 

<046> 

<250> 

<177> 

<026> 

<236  > 

<038> 

<084> 

<0S7> 

<075> 

<169> 

<036> 

<203> 

<136> 

<041  > 

<I28> 

<071> 

<0a9> 

<ios> 

<168> 

<191> 

<138> 

<19B> 

<25l> 

<00a> 

<02Z> 

<173> 

<153> 

<246> 

<0B4> 

<022> 

<137> 

<019> 
<245> 
<i44> 
<197> 
<20B> 
<093> 
<204> 
<113> 
<19S> 
<152> 
<Z12> 
<227> 
<16S> 
<244> 
<201  > 
<127> 
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2440 

K(I,2)=fl-H28  AND  255jNEXT 

<019> 

3200 

•  * 

<19S> 

2450 

- 

<2i3> 

3210 

: 

<20B> 

2460 

RETURN 

<0S1> 

3220 

REM  SCHREIBEN 

<194> 

2470 

<233> 

3230 

♦■SY0:  «-TMO;  t-3S0:  RT=USR  ( l ) 

<128? 

Z4B0 

t 

<243> 

3240 

X>USR(1);Y»USR(2) 

<IIB> 

2490 

REM  NORMAL  SCHALTEN 

<109> 

3250 

6ET  AS:IF  AS="  {F7>"THEN;  »-TMl;  *-JSl;RET 

2500 

POKE  648,4 

<102> 

URN 

<173> 

2510 

«-MC21, 52,52 

<079> 

3260 

IF  AS=""THEN  3250 

<03l> 

2520 

H:iisi,i4e,i4e 

<245> 

3270 

A=A6C(AS) 

<065? 

2530 

eosue  2650 

<069> 

3280 

REM  CURSORSTEUERCODES  BEACHTEN 

<201? 

2540 

RETURN 

<131? 

3290 

IF  A=32  THEN  3360 

<06B> 

2550 

<057? 

3300 

IF  A=20  OR  A=157  THEN  X"X-aiGQTQ  3380 

<141? 

2560 

REM  PALETTE  EINSCHALTEN 

<214> 

3310 

IF  A»29  THEN  X=X+8!SQT0  3380 

<095> 

2570 

*+lC52,S2,S2 

<144? 

3320 

IF  A=17  THEN  Y=Y+a;BOTD  3^80 

<104> 

2590 

<-CII48,14a,148 

<0S6> 

3330 

IF  A=145  THEN  Y=V-B;GOTO  3380 

<166? 

2590 

POKE  648,204 

<035> 

3540 

IF  A=13  THEN  Y=Y+ai X-RT; GOTO  3380 

<099> 

2600 

POKE  214,14:PRINT 

<X96> 

3350 

IF  A=1B  OR  A=14ö  THEN  PRINT  AS5SGOTO 

2610 

«-FU55a56, 55895, 6:REM  HIN.FAR. 

<190> 

3250 

<181> 

2620 

RETURN 

<212? 

3360 

PRINT'''CH0ME>''AS5  :  A'=F'EEK<1024) 

<164? 

2630 

• 

<138? 

3370 

POKE  USR{3J-DF,A:X=X+B 

<041? 

2640 

REM  CURSOR  SETZEN  +  ZEILE  LOESCHEN 

<149? 

3380 

+POX,Y:GOTO  3240 

<16B> 

2650 

POKE  214,14: PRINT: PRINT”  <39SPACE,UP>- 

<150> 

3390 

1 

<133? 

2660 

RETURN 

<252? 

3400 

• 

<143> 

2670 

. 

<178? 

3410 

REM  WECHSEL 

<249? 

2630 

REM  AUF  VIELFAC1C5  VON  8  SETZEN 

<203? 

3420 

GOSUB  2570: GQSUB  2650 

<0B8> 

2690 

60SUB  175O5*-P0XD*8+XP*8,¥P*8iRETURN 

<085? 

3430 

PRINT"WECHSEL  VOM":GaBUB  3500 

<22i> 

2700 

. 

<2oa> 

3440 

U1=ZE 

<086? 

2710 

. 

<218> 

“450 

PRINT" {UPlWECHSEL  BIS":S0SU6  3500 

<109> 

2720 

REM  WAHL  DES  CHARACTERS 

<033> 

3460 

W2=2E;IF  W2<Wl  THEN  3450 

<103> 

2730 

IF  ES=‘'{UP>"THEN  YC=YC-1:IF  YC<0  THEN 

3470 

WE=1;RETURN 

<226> 

YC=7 

<012> 

3480 

; 

<223? 

2740 

IF  E»»”  tDOWN>"THEN  YC-YC+lslF  Y07  TH 

3490 

REM  WAEHLEN  DES  ZEICHENS 

<119> 

EN  YC=0 

<147> 

3500 

GOSUB  2730 

<01B> 

2750 

IF  e*="{LEFTJ‘'THEN  XC=XC-lsIF  XC<0  TH 

3510 

GET  ESiIF  E*=CHR*U3)THEN  RETURN 

<094> 

EN  XC»31 

<0B5> 

3520 

IF  Et>'"“THEN  3510 

<039> 

2760 

IF  E**"<RieHT>'’THEN  XC»XC+ltIF  X031 

3530 

GOTO  3500 

<040? 

THEN  XC=0 

<220> 

3540 

s 

<027? 

2770 

REM  SPRITESTEUERUNG 

<004? 

3550 

: 

•<037> 

27B0 

CXeXC*Hl*SX 

<072? 

3560 

REM  UEBERTRACEN 

<184? 

2790 

POKE  V+2,CX  AND  H3 

<170> 

3570 

GOSUB  2570:GOSUB  2650 

<238? 

2600 

POKE  V+H2,S6N(CX  AND  H4)*2 

<224? 

3580 

Y2=YC: X2=XC:UT=1 

<185? 

2310 

POKE  V+3,SV+YC*H1 

<017> 

3590 

PRINT'’UEBERTRA6EN  !" 

<070> 

2620 

f 

<073? 

3600 

GET  ES:1F  ES=CHRSC13>THEN  UT*.:RETURN 

<124? 

2830 

IF  UT  THEN  2860 

<196> 

3610 

IF  Et=""THEN  3600 

<130> 

2840 

IF  PEEKtTTlONT  THEN  SET  E*;BOTO  2730 

<175> 

3620 

GOSUB  2730 

<139> 

2850 

GQSUB  2S70:PR1NT 

<091? 

3630 

A=USR(3)-DF+XC-X2+YC*XD-Y2*XD 

<037? 

2860 

ZE=YC*32+XCsREM  ZEICHEN  BERECHNEN 

<211? 

3640 

IF  A>=SA  AND  A<=EA  THEN  POKE  A,ZE 

<046? 

2870 

RETURN 

<207> 

3650 

t-SYl 

<140? 

2880 

. 

<133? 

3660 

GOTO  3600 

<172> 

2890 

• 

<143? 

3670 

• 

<15B> 

2900 

REN  FARBENEINGABE 

<135? 

3680 

; 

<169> 

2910 

BOSUB  3080 

<193> 

3690 

REM  KONTUREN  DEFINIEREN 

<086? 

2920 

• 

<173? 

3700 

GOSUB  38B0:A2-A 

<130? 

2930 

PRINT 

<022> 

3710 

GOSUB  2570: GOSUB  2650 

<123> 

2940 

A=1:B0SUB  3050s 

<116> 

3720 

PRINT"ERSTEB  ELEMENT  7" 

<146? 

2950 

ON  C  GOTO  2960,2930 

<190> 

3730 

GOSUB  3500 

<245> 

2960 

A«2:G0SUB  3eSe:POKE  V4-34,F(2> 

<124> 

3740 

GOSUB  2650 

<004? 

2970 

A>3:G0SUB  30SO:POK:E  V+35,F(3) 

<137? 

3750 

s 

<238? 

2980 

t-2R200+B  ,  200 ,192+6 

<130> 

3760 

REM  AUSTEIGEND  ODER  FALLEND 

<086> 

2990 

A=4;BOSUB  3050;  «-HF6, 6,F  (1 ) 

<034> 

3770 

PRINT"! _ C-13  /  2.,..C+11" 

<117> 

3000 

1 

<253> 

3780 

GET  ASsA=VAL(AS) *2-3 

<060> 

3010 

FS=F(4) 

<227> 

3790 

IF  A<-1  OR  A>1  THEN  3780 

<13I> 

3020 

IF  B=0  THEN  FB=F(1) 

<064> 

3800 

A3*0 

<060? 

3030 

GOSUB  2570:RETURN 

<004? 

3810 

REM  IN  VARIABLEN  SCHREIBEN 

<06!> 

3040 

. 

<037> 

3820 

FOR  I=-3.5*A  TO  3.S*A  STEP  A 

<1B1> 

3050 

PRINT"  CUP>FARBE''A";  I2SPACE>"F(A)  "  ILEF 

3830 

K ( 1+4 , A2) =ZE+A3: A3=A3*1 ; NEXT 

<064> 

T,^ACE>" 

<0S9> 

3840 

A=A2:S0SUB  2650:GaTa  2210 

<145> 

3060 

PRINT“ {UP>"TABt 10) ;t INPUT  F<A) i RETURN 

<052> 

3850 

• 

<083? 

3070 

• 

<067> 

3360 

• 

<093> 

3080 

PRINT'-MULTICOLOR  (J/N)7" 

<0B2> 

3870 

REM  MAHL  DES  KONTURMODES 

<031? 

3090 

GOSUB  2060;GOSUB  2500: B= t 1- CA-1 ) 1 *16; 

3880 

PRINT"!.. .X+  S  2...X-  a  3...Y+  S  4... 

C=A 

<077> 

Y- 

<060> 

5100 

RETURN 

<182? 

3890 

GET  AS:A-VAL<AS) 

<239? 

3110 

2 

<1B8> 

3900 

IF  A<1  OR  A>4  THEN  3B90 

<076? 

3120 

. 

<11B> 

5910 

RETURN 

<227> 

3130 

REM  ZEICHENSATZ  LADEN 

<129? 

3920 

: 

<153? 

3140 

PRINT" t2RIGHT)ZEICHEN5ATZ  LADEN  <J/N3 

3930 

t 

<163? 

<106> 

3940 

REM  ABSPEICHERN  AUF  KASSETTE 

<102> 

3150 

GOSUB  206B:UN  A  GOTO  3160,3190 

<007> 

3950 

REM  SCHREIBEN  VON  SA, XD, YD 

<183? 

3160 

INPUT" CD0WN,RI6HT>NAMes  "jNi 

<099> 

3960 

•-OF:OPEN  l,l,I,NSiPRINT*l,BA","XD","V 

3170 

REM  LADEN  AN  53248  -  2 

<0B5> 

DtCLOBE  1 

<196> 

3130 

«-LD  NS, 55246: GOSUB  1980 

<162> 

3970 

REM  SCHREIBEN  DES  SCHIRMS 

<168? 

3190 

GOTO  420 

>:i6i> 

3980 

GOSUB  40S0!A=SAtGO5UB  2170 

<067? 

3990 

POKE  251,LlPaKE  252, H 

<042> 

Lfsting  2.  Editor  »ScroIhMachine«  (Fortsetzung) 

4000 

A=EA+1:G0SUB  2170 

<148> 

64  iiia? 


Ausgabe  6/]uni  198S 


4010  POKE  7a0,2SlsPOKE  701,L»PCKE  7B2,H  <lSe> 
4020  SYS  654'?6:CL0SE  liSYS  4'?152:60TQ  410  <175> 
4030  s  <007> 
4040  REM  OEFFNEN  DES  KfiSSETTENKftNALS  <175> 
4050  L=LeN(N4)5POKE  183, L  <074> 
4060  5=256*204  <207> 
4070  IF  L=B  THEN  4100  <026> 
4090  FOR  X=1  TO  L  <171> 
4090  POKE  S+X-l,flSC(MID*(N*,X,l))sNEXT  <062> 
4100  POKE  7B0,I:POKE  7ai,ltP0KE  782,0  <067> 
4110  SYS  65466  <199> 
4120  P0K£  TaZ.LsPOKE  7B1,0  <163> 
4130  POKE  7B2,204:SVS  6S469  <018:‘ 
4140  RETURN  <202> 
4150  J  <12a> 
4160  :  <13B> 
4170  REM  LADEN  VON  KASSETTE  <164> 
4180  REM  LESEN  VON  SA, XD, YD  <130> 
4190  »-OFsOPEN  1 ,i,0,N»: INPUT#1,S2,X2,Y2:CL 

OSE  1  <219> 
4200  REM  LESEN  DES  SCHIRMS  <11S> 
4210  SOSUB  4eS0:A=S2:GO5UB  2170  <027> 
4220  POKE  7B0,0:POKE  7ai,LsPDKE  782, H  <237> 
4230  SYS  65493  <063> 
4240  IFCST  AND  48)TH£N  PRINT" <DOWN>BAND  FE 

HLER  l‘■^CLOSE  1:WAIT  197,63!GQTa  410  <036> 
4250  SA=S2sXD=X2:YD=Y2s5YS  49152:8070  410  <20B> 
4260  :  <238> 
4270  s  <248> 
4280  REM  SCHNELLGANG  <125> 
4290  REM  SYNCRONISATION  AUS  +  HF=eRUEN  <004> 
4300  *-5Y0:*RF6,6,5tPOKE  V+39,1  <219> 
4310  GOSUB  ISSOiGOSUB  1690  <2i6> 
4320  BET  E*:1F  E*=""THEN  4310  <141> 
4330  E*=""s«-RF6,6,6:  RETURN  <076> 
4340  i  <062> 
4550  :  <072> 
4360  REM  RECHTECK  AUSFUELLEN  <229> 
4370  GOSUB  44B0:REM  BEREICH  WAEHLEN  <063> 
43B0  IF  E»="*"THEN  RETURN  <171> 
4390  :  <li3> 
4400  REM  RECHTECK  FUELLEN  <036> 
4410  FOR  I=YS  TO  YP  <192> 
4420  BR=PS-KYP-I)*XD  <030> 
4430  »FU  BR,BR+<XP-XS) ,ZE  <113> 
4440  NEXT  <235> 
4450  EM"";RETURN  <154> 
44^0  !  <1B3> 
4470  REM  BEREICH  WAEHLEN  <012> 
4480  XS^XP» Ye=YP t PS=POs G=USR (PS )  <227> 
4490  POKE  PS, <USR(PS)+128>AND  H3  <108> 
4500  POKE  V+39,PEEK(V+39)+l  AND  H3  <0aa> 
4510  i-SYl  <235> 
4520  GOSUB  ISBOtSOSUB  1690  <171> 
4530  IF  USR(4)THEN  4590  <003> 
4540  BET  E*  <Z15> 
4550  IF  E#=""THEN  4490  <057> 
4560  IF  E*a"  "THEN  BOSUB  4300  <19a> 
4570  IF  E»="*-"THEN  POKE  PS,B:GQTO  4760  <028> 
45B0  GOTO  4490  <a79> 
4590  POKE  PS,G  <172> 
4600  :  <067> 
4610  REM  NORMALISIEREN  <123> 
4620  IF  XP-XS<0  THEN  A=XP: XP=XS: XS=A  <227> 
4630  IF  YF-YS<0  THEN  A=YPi YP=YSs YS®A  <243> 
4640  P5=SA+YS*XD*XS  <Z3B> 
4650  RETURN  <202> 
4660  :  <128> 
4670  ;  <13B> 
4680  :  <148> 
4690  REM  UMSCHALTEN  AUF  WECHSELMODUS  <0B6> 
4700  WE=WE+1  AND  l  <0195 
4710  IF  WE  THEN  ZE=W1«RETURN  <231> 
4720  GOTO  2860  <219> 
4730  :  <198> 
4740  :  <20a> 
4750  REM  RESET  <17S> 
4760  M1=0;M2=0;BQSUB  2690s  *-JSl ,  64 , 64  <2EB> 
4770  WE=0:Ze=160  <0a4> 
4700  RETURN  <076> 
4790  s  <00Z> 
4B00  t  <012> 
4B10  REM  MICRO  -  MODE  SETZEN  --:016> 
4820  M2=lsMl=0i WE=0S4-JS1 ,32,32sRETURN  <235> 
4830  !  <.042> 


4840  s  <0S2> 
4850  REM  EINGABE  VON  AA,XD,YD  <132> 
4860  BOSUB  2650  <104> 
4870  PRINT" tZRISHTJX-  UND  Y-AUSDEHNUNB<3SP 

ACE>"XD’',"YD  <189> 
4380  PRINT"<UP>"SPC(231}:INPUT  XD, YD  <036> 
4890  PRINT" <D0WN,2RIGHT>STARTADRE53E<3SPAC 

E>''5A  <1Z6> 
4900  PRINT''{UP>"SPC(16)»iINPUT  SA  <105> 
4910  IF  XD<1  OR  YD<1  THEN  «860  <Z46> 
4920  GOSUB  2130  <15B> 
4930  PRINT" <D0WN,2RlSHT>STARTs "SA" <2aPAC£> 

ENDES  "EA 


4940  IF  SAs20000  OR<SA>49152  AND  SA<57344) 
OR  SA>65530  THEN  4860 
4950  IFCEA>49152  AND  EA<57344)0R  EAX65535 
THEN  4860 

4960  PRINT" <OOWN,3RIGHT>KICHTIB  (J/N)?" 
4970  GOSUB  2060s ON  A  GOTO  4980,4860 
4980  RETURN 
4990  ! 

5000  REM  ZEICHENSATZ  VOM  ROM  INS  RAM 
5010  GOSUB  25B08PRINT"t2RIGHT>ZEICHENSATZ 
KOPIEREN  (J/N)?" 

5020  GOSUB  2a60;ON  A  EOTO  5030,5040 

5030  *CP 

5040  RETURN 

5050  i 

5060  s 

5070  REM  UMFORMATIEREH  EINES  SCHIRMS 

5080  SF=BAsEF-EA$XF-XD:VF=YD 

5090  GOSUB  4860sHJS08L=4a 

5100  Ll=0sLZ=YF-isL3=l 

5110  IF  XD>XF  THEN  L1=YF- 1 s L2=0s L3=-l 

5120  I 

5122  PRINT‘’<CLR,SPACE>SCHIRM  AN  NEUE  ADraiS 


SE  KOPIEREN  (J/N)?“  <195> 
5123  GOSUB  ZOSasON  A  GOTO  5140,5190  <19B> 
5130  s  <080> 
5140  FOR  1=  LI  TD  L2  STEP  L3  <107> 
5150  R=SF+XF*l5  B=SF+XF* ( I+l ) - 1 s  C=B-A  < ia0> 
5160  HJT  A,B,UF.L,L  <170> 
5170  HJT  UF,UF+C,SA*XD*I,L,L  <136> 
5180  NEXT  <210> 
5190  GOTO  420  <121> 
5200  s  <15a> 
5210  s  <16B> 
5220  REM  MICRO-ZEICHEN  DEFINIEREN  <141> 
5230  BOSUB  2570sGOSUB  2650  <113> 
5240  PRINT"ERSTES  ELEMENT  7"  <136> 
5250  BOSUB  3500SREM  ZEICHEN  WAEHLEN  <190> 
5260  IF  ZE>240  THEN  5250  < 132> 
5270  GOSUB  5320  <001 > 
5280  FOR  1=0  TO  lSsS(I)=I*ZEsR( I+ZE>-I  <06^> 
5290  NEXT  <064> 
5300  GOTO  4820  <a31> 
5310  :  <01Z> 
5320  FOR  1=0  TD  255! R ( I >=.! NEXT : RETURN  <0a2> 
5330  !  <®32> 
5340  8  <B42> 
5350  REM  KONTUR  UND  MICRO  RESET  <080> 
5360  PRINT"KONTUR  UND  MICRO  ZURUECKSETZEN 

<J/N)?“  <126> 
5370  GOSUB  2060SON  A  GOTO  5380,5390  <197> 
53B0  GOSUB  S32B:G0SUB  2300  <252> 
5390  RETURN  <177> 
5400  s  <103> 
5410  !  <113> 
5420  REM  MICRO-MODE  UMSCHALTEN  <144> 
5430  R(32)=15-R(32)  <030> 
5440  FOR  1=0  TO  15  <011> 
5450  R<S<I))=15-I  <231> 
5460  NEXT  <235> 
5470  FOR  1=0  TO  7  <250> 
54S0  A=S(I> :S(I>=S(15-I> !5(15-I)=A  <095> 
5490  t«XT  <a09> 
5500  GOTO  1490  <23Z> 
5510  :  <213> 
5520  :  <223> 
5530  REM  TRANSFER  EINES  BEREICHES  <161> 
554B  BOSUB  ««SBsKEM  BEREICH  WAEHLEN  C213> 


<220> 

<216> 

<025> 

<058> 

<021> 

<20.5> 

<02B> 

<070> 

<086> 

<171> 

<081> 

<007> 

<017> 

<219> 

<021> 

<10S> 

<223> 

<177> 

<073> 


5550  IF  ES="*-"THEN  420 

5560  GOSUB  2iÄ0«PRINT"WOHIN  (LINKER  OBERER 
PUNKT)  ?<UP>" 

5570  IF  USR(4)THEN  5570 


<073> 

<250> 

<022> 
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90  PRINT" <CLft,GREY  1>" 

<097> 

100  SYS  491S2 

<0O7> 

105  PRINT 

<002> 

110  AA=4e96e:XD»128:YD=64 

<187> 

120  SP=32!ZE=207!FA=0 

<249> 

130  SR»S7344iREM  SPRITEflDRESSE 

<135> 

140  V=53248:REt1  VIC 

<0697 

145  C0=V+3l!REH  COLLISION 

<174> 

150  SZ=53240sReN  SPRITE-ZEISER 

<134> 

160  61>:AA-f 2470s  (32aAA+2477 

<0407 

165  G3=AA-»6250tG4=AA+6271 

<0457 

170  FZ*3sREM  FASSZAEHLER 

<0487 

1B0  A*(0)="ALIF"sA»(l)="<SPACE. WHITE, RVSON> 

ZUIGREY  1>” 

190  DEF  FN  A(X)=SIN(X*.7)*CQS(X*2 

,2) 

<2247 

<0957 

195  ! 

<2537 

200  4-RS  sREH  RESET  ALLER  REGISTER 

<2377 

201  <-CP  sREM  ZEICHENSATZ  KOPIEREN 

<0417 

205  HIT  AA,XD,YD  iREtl 

<1697 

206  : 

<0097 

300  REM  FARBEN+RASTERZEILEN 

<0457 

305  HIF  0,0,11 

<0577 

310  «-RF  0,0,0 

<0227 

315  HIZ  81,69,248 

<0237 

320  s 

<1237 

321  «-JS  2  sREM  JOYSTICKSTEUERUNG 

<1077 

322  «-TG  2000,2000 

<2377 

330  t 

<1337 

332  IF  EG  THEN  950 

<1697 

333  ! 

<1367 

335  HJSO 

<lS5> 

340  INPUT" (2D0WN,2RICHT}BESCHLEUNI6UNG  (1- 

Listing  3.  Ein  kleines  Spiel  als  Demoprogramm 

5560 

PT=PSs  XT=J(Ss  YT=YS 

<0987 

5590 

XR=XPiVR=YP!BOSUB  4480 

<1987 

5600 

IF  E#="«-"THEN  420 

<1237 

5610 

5 

<0577 

5620 

REH  RECHTECK  UEBERTRAGEN 

<0217 

5630 

HiSO 

<0747 

5640 

IF  PD7PT  THEN  Ll=YTs L2=YRJ L3=1:BQT0  5 

660 

<1017 

5650 

L1=YR:L2»YT!L3s»-1 

<0967 

5660 

L=4B 

<1567 

5670 

FOR  I=Ll  TD  L2  STEP  L3 

<1277 

S6S0 

BR=(YR-I)*XO 

<1967 

5690 

A»(XR-XT) 

<1497 

5700 

HIT  PT+BR,PT+BR+A,UF,L,L 

<2447 

5710 

IF  P0-*-BR+A7En  THEN  5730 

<1007 

5720 

HIT  UF,UF*A,PO*BR,L,L 

<1887 

5730 

NEXT 

<250  7 

5740 

GOTO  420 

<1617 

5750 

: 

<1907 

5760 

• 

<7Be> 

5770 

REM  EINGABE  FUER  CISK  S<  KASSETTE 

<0017 

5780 

. . .  ■•;N* 

<1047 

5790 

PRINT" fDOWN, RIGHT, RV5DN7D1RVQFF7ISK  0 

DERCSPACE.RVSCWIKIRVDFFIASSETTE  7 

<2217 

5600 

GET  A*:IF  A*<7''K'‘AND  A*<>"D"THEN  5800 

<0857 

sai0 

RETURN 

<0867 

5920 

GOSUB  22B0:RESTQRE 

<2417 

5830 

FOR  I»0  TO  15 

<1467 

5840 

R<S(I)>=15-IsREAD  As S < 15-1 > =A+12a  AND 

255 

<0637 

5850 

NEXT 

<1147 

5860 

FOR  1=0  TO  ISsPRlNT  S(I);tNEXT 

<1037 

Listing  2.  Editor  »Scrolt'Machine«  (Schluß) 
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253)  !  <a?ISHT}X6<4l.EFT>'’}G  <169> 
343  INPUT‘'{2DQWN,2R1BHT>REIBUNG  (l-255)i<2 

RI BHT ) B {3LEFT  > " | R  <  229  > 
347  INPUT" <2DQWN,2RIBHT}ENEReiE! <2RIBHT>50 

00<6LEFT>";EB  <04A> 
350  PRINT"<2DOWN,2RIEHT>NEUER  STOLLEN  (J/N 

)7"  <143> 
355  BET  A*;IF  A*="N"THEN  950  <029> 
360  IF  fl*<>"J"T)«N  355  <143> 
365  INPUT" C2DaWN,2RISHT>BREITE  <3-20>;T2ftI 

aHT>7{3LEFTJ";B  <096> 
400  ;  <027> 
485  PRINT  TfiB<10)  •'<2DQWN>***  STOLLENftUFBAU 

***  <193> 
490  FFU  AA.AA+S191,160  <Ba5> 
500  H=XD/12  <155> 
510  FOR  1=30  TO  XD-l-B  <231> 
515  P=1NT(FN  A(1/H>»16+32>*XD+AA*I  <011> 
520  ^FUP,P+B,32  <077> 

525  »fTJF-XD.P^B-XD.SP  <030> 

526  ^UP+XD,P+B+XD,SP  <029? 
530  NEXT  1  <223> 
590  s  <138> 
600  FC«  1=13  TO  47  <073> 
610  P=AA+3&*I*XD  <04a> 
615  IF  I<20  THENlFFU  P,P+25,SP  <217> 
620  FFU  P,P+6,5P  <227> 
630  NEXT  I  <067> 
690  :  <23B> 
700  FOR  1*19  TO  40  <IB0> 
710  P=AA+115+I*XD  <2B0> 
715  IF  I>40  THEN:FFU  P-t0,P*13,SP  <O70> 
720  fFU  P,P+13,SP  <117> 
730  NEXT  1  <I67> 
79E  !  <0a3> 
950  «-2F0  <  232> 

955  «-U31  <246> 

956  EE=EG  <135> 

957  «-TBB,e;t-TRR,R  <126> 
960  s  <253> 
990  REM  SPRITES  <154> 
1000  POKE  SZ,128  <246> 
1010  FOKE  SZ»1,129  <220> 
1020  POKE  V+39,t5  <1487 
1030  POKE  V/+40,a  <a97> 
1040  POKE  W,172!P0K;E  V+i,t50  <139> 
1050  POKE  V/+2,171:PaKE  V+3,161  <116> 
1090  !  <1Z8> 
1100  POKE  V+21,3  <169> 
1102  PFU  SK,5K+I2ti,0  <;099> 
1105  I  <143> 

1107  REM  SPRITE  EINLESEN  <ei6> 

1108  RESTDRE  <22B> 
1110  FOR  1=25  TO  1+18  <061> 
1120  READ  A:POKE  SRp1,A;NEXT  <190> 
1125  !  <I63> 
1127  REM  ZEICHEN  81  IN  SPRITE  KOPIEREN  caS2> 
1130  FOR  1=0  TO  7  <245> 
1140  POKE  SR+65+I*3,USR(V+ZE*8-«-I)  <069> 
1150  NEXT  <O04> 
1190  ;  <220> 
1195  REM  FAEBSER  SETZEN  <032> 
1200  FOR  1=B1*3  TO  Ifll  STEP  4  <091> 
1210  POKE  I,ZE:NEXT  <037> 
1250  FOR  1=G3  TO  84  <251> 
1260  F1DKE  I,SPsNEXT  <091> 
1270  !  <032> 
1300  PPO  822,247  <124> 
1500  POKE  W+Z1,I  <Z56> 
1900  PRINT" {HOMElFAEBSERs "FZ"  ENERGIE: "EE" 

CLEFT.SPACEJGREIFER:  "A*<FA>  <169> 
1902  IF  USR<4)THEN  1902  <175> 
1905  PJS2  <166> 
1910  PTM0  <173> 
1915  GOSUB  6000  <213> 
1920  POKE  CO,0  <012> 
1930  IF  FZ=0  THEN  6500  <016> 
1990  :  <007> 


Listing  3.  Ein  kleines  Spiel  als  Demoprogramm  (Schluß) 


1995  REM  •***  HAUPTROUTINE  **** 

1996  : 

2000  EE=EE-1 1  PRINT" {HOME>“TAB (20) EE" CLEFT, 
SPACEJ" 

2010  IF  PEEK(CD)THEN  3000 
2020  IF  USR<4)THEN  4000 
2500  IF  EE>0  THEN  2000 
2590  : 

2595  : 

2600  PRINT" <CLR,2D0WN,2R1GHT>BATTERIE  LEER 
=>  ABSTURZ 
2610  GOTO  3010 
2990  s 

3000  PJSCiGOSUB  6000 
3002  IF  PEEK(C0)=2  THEN  3100 
3005  PR:NT"<CLR,2DaMN,RIGHT>SlE  HABEN  IHRE 
N  TRANSPORTER  ZERSTOERT. 

3010  GN  FAfI  GOTO  7050,7020 
3100  PRINT" {CLR,2DQWN,5RIGHT>SIE  HABEN  DAS 
FASS  ZCROTOCRT. 

3110  GOTO  7020 
3900  t 

4000  EE=EE-10 

4010  ON  FA  GOTO  4200 

4112  J 

4115  P=U5R(3>:REH  FASS  AUFKEHMEN 
4120  IF  USR(P)<>ZE  THEN  1910 
4122  PJS0:REM  TRAEGHEIT  LQESCHEN 

4124  REM  Y-rC3ITICN  BERICHTIGEN 

4125  PPO  USRCn ,USR(2)AND  3184 
4127  PTMlsREM  BILDSCHIRM  ABTASTEN 
4130  FA=l:PaKE  V+21,3sREM  SPRITE  AN 
4140  POKE  P.SPsREM  CHARACTER  LOESCHEN 
4145  IF  P>G3  AND  P<G4  THEN  F2=FZ+1 
4150  GOTO  1900 

4190  : 

4200  P=USR<3)sREM  FASS  ABSETZEN 
4210  IF  USR(P+XD)<>160  THEN  4300 
4215  «-JS0 

4220  ►P0<USR(11AND  8184) +4,U3R(2) AND  8184 
4230  pTM1;FA=0!POKE  P,ZE 
4240  POKE  V+21,1 

4245  IF  P>G3  AND  P<G4  THEN  FZ=FZ-1 
4250  GOTO  1900 
4290  ! 

4300  PRINT"<CLR,2D0WN,2RIGHTJSIE  HABEN  DAS 
FASS  FALLENLASSEN" 

4350  GOTO  7020 
4900  i 
4780  : 

4990  REM  SPRITEDATEN 

5000  DATA  255,0,3,255,192,60,231,60,239,25 
5,247,3,0,192,1,0,128,0,129 
6000  FOR  1=1  TO  20:NEXTiRETURN 
6500  PRINT" <CLR,2D0WN,3R1GHT>SIE  HABEN  IHR 
E  MISSION  ERFUELLT. 

6510  PRINT" {2DDWN,2RIGHT>RESTENERGIEs "EE 
6520  PRINT"  <2DCHiJN,2RIBHTJDAFUER  BEKOMMEN  S 
lE  EIN  PAAR  ORDEN 
6590  GOTO  7090 

7020  PRINT"C3DDWN,4R1SHT>DER  STOLLEN  IST  N 
UN  VOLLST(«NtIB 

7030  PRINT" <D0WN,2R1GHTJSTRAHLENVERSEUCHT. 
7040  PRINT"<00WN,2RI6HT>EIN  FORTFUEHREN  DE 
R  ARBEIT  UIRD  IN 

7045  PRINT" tD0WN,2RlGHTICA.  1500  JAHREN  WI 
EDER  MOEGLICH  SEIN. 

7050  PRINT"  C2DQIUN,4RIGHTJS  I  ECSSPACEIS  I 
N  D<3SPACE>T  0  TtSSPACEI!  !  ’ 

7090  PRINT  TAe(15)"<4D0WN>E<2SPACE)NC2SPAC 
E>D<2SPACE7E 

7100  HJS0 

7101  POKE  V+21,0 

7105  GET  A*lIF  A*=""THEN  7103 
7110  GOTO  110 


e  G4'ef- 


<0B9> 

<013> 

<06O> 

<123> 

<029> 

<044> 

<098> 

<103> 

<250> 

<i37> 

<243> 

<124> 

<0687 

<110> 

<O10> 

<109> 
<132> 
<133> 
<129> 
<032> 
<090  > 
<237> 
<128> 
<013> 
<218> 
<078> 
<092> 
<094> 
<153> 
<232> 
<153> 
<168> 
<007> 
<020> 
<179> 
<096> 
<086> 
<247> 
<077> 
<253> 

<ai2> 

<i0e> 

<0967 

<113> 

C173> 

<099> 

<109> 

<190> 

<094> 

<193> 

<039> 

<0487 

<0827 

<2237 

<0367 

<0597 

<0957 

<0267 

<0147 

<0467 

<1187 

<2527 
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ÖRRFIH 


C16 


Kurvenplotten 
mit  Hardcopy 

Mit  Hilfe  dieses  Programmes  ist  es  auf 
dem  C  16  möglich,  eine  oder  mehrere 
Funktionen  in  ein  Koordinatensystem 
zu  plotten  und  anschließend  eine 
Hardcopy  herzustellen. 

Da  der  C  16  bei  hochauflösender  Grafik  leider  nur  noch  2 
KByte  für  Basic  übrig  hat,  mußte  auf  REM-Zeilen  verzichtet 
werden,  wodurch  die  Übersichöichkeit  des  Programms  etwas 
leidet. 

Das  Programm  gliedert  sich  in  folgende  Teile; 

10-190  Initialisierung,  Eing^e  der  Funktion.  V\tehl  von 
Koordinatensystem  und  Maßstab 
200-320  Funktion  wird  geplottet 
330-390  Festlegung  des  Nullpunktes 
400-480  Festlegung  der  Vergrößerung 
510-610  Koordinatensystem  und  Beschriftung  zeichnen 
620-710  Bildschirm  lesen  und  Ausgabe  an  Drucker 

Nach  dem  Starten  des  Programmes  mit  RUN  muß  zunächst 
die  gewünschte  Funktion  eingegeben  werden.  Dies  geschieht 
dadurch,  daß  in  der  aufgelisteten  Zeile  200  die  gewünschte 
Funktion  anstelle  von  F(x)  eingegeben  wird  (x  muß  als  Variable 
benutzt  werden). 

Durch  Drücken  von  RETURN  wird  die  Zeile  programmiert. 
Wenn  Sie  wünschen,  daß  der  hochauflösende  Bildschirm  ge¬ 
löscht  werden  soll,  so  drücken  Sie  nun  Fl;  soll  die  neue  Funk¬ 
tion  dagegen  zu  bestehenden  Kurven  hinzugeplottet  werden, 
so  drücken  Sie  F3. 

Nun  müssen  Sie  den  Maßstab  eingeben  (für  eine  Sinusfunk¬ 
tion  ist  beispielsweise  40  ein  guter  Wert)  und  eines  von  den 
drei  möglichen  Koordinatensystemen  auswählen. 

Bei  der  Eingabe  der  Funktion  braucht  man  nicht  auf  Defini¬ 
tionslücken  zu  achten,  da  die  TTiAP-Anweisung  in  Zeile  240 
»DIVISION  BY  ZERO«  Fehler  und  andere  abfängt. 


Nach  Beendigung  des  Piottens  erscheint  in  der  rechten 
oberen  Ecke  ein  »E«.  Drückt  man  jetzt  auf  »C«,  wird  der  Bild¬ 
schirm  gelesen  und  als  Hardcopy  über  den  Drucker  ausgege¬ 
ben.  Dies  dauert  leider  fast  30  Minuten,  da  jeder  der  64000 
Bildpunkte  einzeln  ausgelesen  und  in  ein  dem  Drucker  geneh¬ 
mes  Bitmuster  umgewandelt  werden  muß.  Dieser  Programm¬ 
teil  (ab  Zeile  620)  wurde  für  den  SeikoshaGPI  OOVC  geschrie¬ 
ben  und  muß  für  andere  Drucker  eventuell  geändert  werden. 
Jeder  andere  Tastendruck  führt  zu  einem  kurzen  Menü. 

Man  kann  durch  Druck  auf  Fl  Maßstab  und  Koordinatensy¬ 
stem  neu  w^ien. 

Durch  Druck  auf  F2  kommt  man  wieder  zur  Anfangsroutine 
und  kann  eine  neue  Funktion  eingeben. 

(Christian  Schoske/ev) 


le  REtl  CHRISTIAN  SCKQBXE 
20  KEVl,"0=IiG0TO9a"+CHR*(t3) 

30  KEY  2,”RIW+CHR*(J3> 

40  KEY  3,‘'0=e:G0Tn9e"‘H:HRS<13> 

50  GRAPHIC0 
Ib0  PRINT"U3EBEN  SIE  FUEft  F(X)  DIE  FUNKTI 
ON  EIN.  ANSCHLIESSEND  0)ETURNB  DRUECKE 
N" 

70  PRINT“l^ll  BILDSCHIRH  LÜESCr«N"J PRINT 
“W31  BILDSCHIRM  NICHT  LDESCffiN" ! PRINT 
80  PRINT"iB200  DEF  FNA <X1 -F ( X) fTTI"  iEND 
90  REM 

100  eRAPHIC0:PRINT:PRINT:  INPUT''HASSTAB  " 
;SC 

110  PRINTaPRINT''KOORDINATEM9VSTEM  •' 

120  PRINT:PRINTSPC(3>*  rSPC(8>"  rSPC<9)’ 
I"SFm:(17>-1  |■SPC(G)■'|  2-9PC(6>"  I  3“ 

130  PRINT" _ I _ “BPCf«»  ”  |-8PC<9)"  I 

“SPCtI3)"  rsPCIB)"  rSPC(9)"  I  " 

140  PRINTS»C(3)“  rSPCCG)"  rSPC(9>"  rspc< 

20>-  |"SPC(8)"  I _ _  1* 

ISO  GETKFVA«iAX=VAL(AS) ■ IFAX< 10RAX73THEN 
ISO 

160  CDLDRl,!,! 

170  GRAPHICl,0iCHARl,3a,0,'‘  " 

180  ONAXGOTO  330,350,370 
190  REM 

200  DEF  FNA(X>=SIN(X) 

Z10 
220  DO 

230  X»<-AX-»-Z)/SC 
240  TRAP270 
250  Y=SC«(FNA<X)) 

260  DRAM1,Z,AY-Y 
270  Z“Z+I 

280  LOOPliflHILEZ<320 
290  CHAR1,38,0,"E" 

300  GETKEYA«]  IFAS>i''C"THEN620t  ELSEGRAPHIC 
0 

310  PRlNT"l,:fl  NQSR  MASSTAB" :  PRINT-F2  NE 
UE  FUNTIONG" 

320  END 

330  AY-ie0:AX=16e;UVIUl,0,AYTO320,AY:DRA 

Ml,AX,0TaAX,200 

340  GOTO3B0 

350  AY= 1 99 : AX=0  s  DRAU 1 , AX , 0TDAX , AV i DRAMl , 

AX,AYT032B,AY 

360  6070380 

370  AY=1B0:AX=0:DRAM1,AX,0TOAX,2OO:DRAH1 
,AX,AYTO320,AY 

380  GOSUB400: IFO<>eTHOgSO8UB5t0 

390  6070190 

400  UE  =320yec 

410  IPWE  >>23aTKENna50 

420  IFME  >=200ANOWE  <230THENM":2S 

430  IFME  >=120ANDME  <200THENM=20 

440  IPWE  65ANDWE  <12BTHENt1=10 

450  IFME  >=  26ANDWE  <  65THENM=5 

460  IFWE  >«  I3ANDWE  <  26THENn=2 

470  IFWE<13THENM«l!F«l 

480  RETURN 

510  yA=AY!  XA=AX:W:=BsIFM>lTHENF=I 
520  DO 

530  FQRD-ITOM 

540  XA=XA*BC:YA=.YA-SCsIF(XA/F)  >3I2THENEX 
IT 

550  NEXT0«MC«MC*1 

560  IF(XA/F/e>-i>39THENSe0 

570  DRAM!  ,  (XA/F)  .AYTOIXA/F)  ,  <AY-5)  tClWRl 

, (XA/F/a-1) , (AY/9)-l,STR*(MC*M) 

580  IF<YA/F/8><1THEN600 

590  DRAMl, AX, CYA/F) TO (AX+5» , (YA/F) sCHARl 
.  <AX/B-H>  ,  <YA7F/8)  ,STR*(MC*M) 

600  LOOP 
610  RETURN 

620  □PEN4,4:Z^sCMD4 
630  FaRA>0T027 
640  FC«B=0TO31 
650  FORC=0TO1O 

660  F0RD-OTO6>LOCATEtB*lO-»C]  ,  (A«74^S>:IFR 
DOT  <21 =1  THENZ»Z+2~D 
670  NEXTD 

680  ZaZ-MZS:  A«-A*->-CHR«  (Z )  t  Z>B:  NEXTC 
690  PRINTCHR»(8>A»; «A*»"":NEXTB 
Zaa  PRINT-  "sNCXTA 

710  PRINT»4,CHR«<tS>:CL0SE4:G0T03ee 
READY. 
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C64 


CÜQCtl^ 
Utsni  II I 


HI-EDDI  —  Druckerroutinen 

Schon  lange  warten  HI-EDDI-Besitzer  auf  eine  Anpassung  für  ihren  Drucker.  Die 
in  Ausgabe  1/85  abgedruckte  Version  ließ  eine  Superhardcopy  nur  für  den  Ep¬ 
son  zu.  Doch  jetzt  kommen  auch  Besitzer  von  Commodore-Drucker  in  den  Ge¬ 
nuß,  HI-EDDI-Bilder  ausgeben  zu  können. 


Welcher  64’er  Leser  kennt  ihn  nicht — den  HI-EDDI,  das  fan¬ 
tastische  Zeichen-  und  Malprogramm  aus  Ausgabe  1/85.  Je¬ 
der  der  einen  Epson  oder  dazu  kompatiblen  Drucker  besaß, 
kam  sogar  in  den  Genuß  der  ausgezeichneten  Hardcopy- 
Funktion.  Jetzt  folgen  Anpassungen  für  Drucker  anderer  Her¬ 
steller,  diesmal  für  die  Commodore-Drucker  MPS  801/802/ 
803  und  kompaöble.  Für  andere  Drucker  werden  noch  Lösun¬ 
gen  gesucht. 


Hi-EDDI  für  MPS  802  und  kompatible 


Ich  begann  nach  Überwindung  meiner  Abneigung  gegen 
stundenlanges  lastenklopfen  HI-EDDI  abzutippen.  Nach  den 
ersten  Tests  dieses  fantastischen  Zeichen-  und  Maipro¬ 
gramms,  bereute  ich  es  aber  nicht  mehr  mich  dieser  Tortur  un¬ 
terzogen  zu  haben.  Doch  mußte  ich  als  Besitzer  eines 
MPS-802-Druckers  feststellen,  was  ist  HI-EDDI  ohne  Super¬ 
hardcopy? 

Die  Antwort  darauf  veranlaßte  mich  dazu,  die  Anregung  in 
der  Funktionsbeschreibung  aufzugreifen  und  eine  Lösung  für 
einen  anderen  Drucker  zu  suchen.  Gesagt  —  getan,  hier  ist 
mein  Lösungsvorschlag  für  den  Commodore  MPS-802  (Li- 
sting  1) 


Die  Druckerroutine  hat  dieselben  Eigenschaften  wie  die  in 
1/85  veröffentlichte  und  von  Hans  Haberl  geschriebene  Routi- 
nefür  Epson-Drucker.  Daher  kann  auf  eine  Funktionsbeschrei¬ 
bung  verzichtet  werden.  Ich  hoffe,  daß  der  Ausdruck  von  Hl- 
EDDI-Grafikblldem  mit  diesem  Programm  auf  allen  Versionen 
des  Commodore  1526/MPS-802  Druckers  funktioniert.  Bei 
meiner  Ausführung  (REV  07C)  konnte  ich  bis  jetzt  keine  Fehler 
feststellen.  (Franz  llletschko/gk) 

HI-EDDI  für  MPS  801/803  und 
kompatible 

Eine  Lösung  für  den  Commodore  MPS  801/803  schickte 
uns  Florian  Kulzer  (Listing  2).  Auch  hier  braucht  am  HI-EDDI 
selbst  nichts  verändert  zu  werden.  Die  H^dcopy  wird,  wie  im 
64’er  1/85  beschrieben,  mit  den  Tasten  »Commodore«  und 
>P«  gestartet. 

Allerdings  ist  mit  diesem  Programm  das  Nebeneinander¬ 
drucken  zweier  Bilder  nicht  möglich.  Ausgegeben  wird  Immer 
eine  Hardcopy  des  aktuellen  Bildschirms.  Daher  können  die 
Fragen  nach  Nummer  und  Format  der  Hardcopy  beliebig  be¬ 
antwortet  werden.  (Florian  Kulzer/gk) 
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Hi-tuui  una  MKä 
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HI-EDDI  und  MPS 
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Bild  1.  Eine  Grafik  mit  dem  MPS  802  erstellt 


HI-EDDI  mit  der  Datasette 


Die  Anpassung  von  HI-EDDI  an  die  Datasette  war  doch  nicht 
ganz  so  einfach  wie  zuerst  gedacht.  Hier  sind  die  notwendigen 
Informationen-  Die  folgenden  Ustingsverweise  beziehen  sich 
auf  64’er.  Ausgabe  1/85. 

a)  Am  Listing  3  (HI-EDDI)  folgende  Änderungen  vornehmen: 
In  Zeile  50, 110  und  640  LOAD" ..  "8,1  durch  LOAD”  ..  ”,1  er¬ 
setzen. 

160  ON  A+1  GOSUB  290.250,300,290,290,600,290,290,500. 

510.300;GOT0150 
300  POKESIIS.IrPRINT... 

330  PF=UNT  C$:POKE  r80,ASC(C$);HS=W$:W$="  " 

340  INPUT’lCursor  Down|FILENAME'’;W$:SYS 
3331;W$=H$:H$=" " 

350  RETURN 

Folgende  Zeilen  weglassen:  200-220,  400 

b)  Das  so  modifizierte  Listing  3  als  erstes  auf  die  Programm- 
kassette  aufnehmen. 


c)  Folgende  Befehle  im  Direktmodus  eingeben: 

NEW 

POKE8192,0:POKE43,1:POKE44,32;NEW 

d)  Den  DATA-Lader  (Listing  2)  laden  und  folgende  Änderun¬ 
gen  vornehmen: 

9 

10 

50  D-H(H)*16+H(L):S=S+D:POKEI,D 
85  IFA<0THEN95 
90  S=0:A=0;PRINT;NEXT 

95  POKE43,0:POKE44.1 3;POKE45,76;POKE46,31 

96  SAVE'’HI-EXE'M,1:END 

e)  Programmkassette  einlegen  (nach  Listing  3)  und  Listing 
2  starten.  Wenn  keine  Fehler  mehr  drin  sind,  erzeugt  der  Lader 
auf  der  Kassette  das  Maschinenprogramm  HI-EXE. 

f)  HI-EDDI  ist  jetzt  bereits  lauffähig:  Programmkassette  zurück- 
spulen,  Computer  kaltstarten,  Listing  3  laden  und  starten.  Das 
Maschinenprogramm  wird  nun  geladen. 

g)  Die  HI-EDDI-Befehle  LOAD  und  SAVE  funktionieren  eben¬ 
falls,  somit  kann  auch  schon  das  Menü  erstellt  werden.  Die  fer¬ 
tige  Menütafel  (mit  Listing  4  verbunden)  sollte  an  dritter  Stelle 
auf  die  Programmkassette  aufgenommen  werden. 

h)  Hier  die  erforderlichen  Änderungen  am  Listing  1;  Zunächst 
wieder  die  POKEs  wie  unter  c)  eingeben  und  demn  Listing  1 
laden  und  folgende  Änderungen  vornehmen; 

720  FOR  1=3326  TO  3708 
730  READAilF  A<  OTHEN  730 
740  POKEI,A;NEXT 

750  POKE43,0:POKE44.13;POKE45,125;POKE46,14 

760  SAVE"HI-PR1NT’',1,1 
770  END 

i)  Programmkassette  einlegen  (an  4.  Stelle)  und  Listing  1  star¬ 
ten.  Auf  der  Kassette  wird  nun  das  Maschinenprogramm  Hl- 
PRINT  erzeugt. 

Wenn  nun  im  Programmlauf  vor  einem  Druckvorgang  diese 
Druckroutine  geladen  wurde,  muß  die  Kassette  zurückgespJt 
werden,  so  daß  das  Maschinenprogramm  Hi-EXE  nach  Been¬ 
digung  des  Druckvorganges  wieder  geladen  werden  kann. 

(Hans  Haberl/gk) 


Tips 
&  Tricks 
gesucht 

► 


Jeder  Computer  und 
jedes  Programm  hat  sei¬ 
ne  speziellen  Sc^iwach- 
atellen  und  Unzuläng¬ 
lichkeiten.  Ailordings  ist 
kaum  ein  Programmie¬ 
rer  oder  Anwender  auf 
Dauer  bereit,  sich  damit 
abzufinden.  '  Wo  auch 
sorgfältigste  Lektüre  von 
Handbüchern  nicht  wei- 
teihilft,  da  wird  so  man¬ 
che  Sluride  experimen¬ 
tiert.  um  eine  Lö-sung  zu 
finden  (die  oft  in  einer 
Basic-Zeile  Platz  hat), 
Wir  suchen  solche 
Tips  und  Tricks,  um  sie 


allen  Lesern  zugäng¬ 
lich  zu  machen.  Schließ¬ 
lich  ist  es  wenig  sinnvoll, 
sich  wochenlang  mit  Pro¬ 
blemen  henimzuschla- 
gen,  die  andere  bereits 
gelöst  haben. 

Wenn  Sie  also  interes¬ 
sante  Tips  für  den  Um¬ 
gang  mit  Computer. 
Floppy,  Drucker  oder 
sonstiger  Hardware  ha 
ben,  wenn  Sie  bei  kom¬ 
merzieller  Software  eini¬ 
ge  Kniffe  kennen,  die 
nicht  m  der  Anleitung 
stehen,  oder  wenn  Sie  in 
teressante  Problemlö¬ 


sungen  statt  in  vier  Sei¬ 
ten  Listing  in  ein  oder 
zwei  Basic-Zeilen  unter- 
gehmcht  haben,  dann 
sollten  Sie  uns  auf  jeden 
Fall  eirmai  schreiben. 

Bitte  geben  Sie  genau 
den  Computortyp  und 
die  Gerätekonüguration 
oder  die  Software  an, 
und  senden  Sie  Ihren 
Tip  oder  Trick  an  die 

Redaktion  64'er 
Markt  SiTtechnik  Verlag 
Aktiengesellschaft 
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Samurai 

Samurai  ist  ein  Strategiespiel  für  zwei  Personen.  Gespielt 
wird  auf  einem  acht  mal  acht  Felder  großem  Spielplan.  Jeder 
Spieler  besitzt  16  Spielfiguren,  darunter  der  König,  Ziel  des 
Spieles  ist  es,  den  gegnerischen  König  zu  schlagen  oder  so 
viele  Spieisteine  zu  entfernen,  daß  außer  dem  König  nur  eine 
Figur  übrig  bleibt  Geschlagen  werden  Spielsteine,  ähnlich  wie 
bei  Schach,  wenn  ein  eigener  Spielstein  auf  das  Feld  des  Geg¬ 
ners  gesetzt  wird.  Die  Zahl  auf  jedem  Spielstein  zeigt  an,  wie 
weit  der  Stein  ziehen  muß.  Nach  jedem  Zug  ändert  sich  diese 
Zahl  des  bewegten  Spielsteines.  Bei  dem  König  erscheinen 
nur  die  Eins  und  die  Zwei,  bei  den  übrigen  Steinen  Eins  bis  Vier. 

Die  Spielsteine  dürfen  nur  waagerecht  oder  senkrocht  be¬ 
wegt  werden.  Dabei  darf  der  Spielereinmal  rechtwinklig  abbie- 
gen.  Es  dürfen  keine  Spielsteine  übersprungen  werden. 

Der  Computer  überwacht  die  Züge  Sind  diese  falsch,  er¬ 
scheint  auf  dem  Bildschirm  »N.  möglich«.  Wird  ein  Spielstein 
geschlagen,  so  erscheint  »F.  geschlagen«.  Rechts  oben  steht 
immer  der  Name  des  Spielers,  der  am  Zug  ist. 

Man  kann  die  Steine  bewegen,  indem  man  die  Koordinaten 
der  Anfangs-  und  Endposition  der  Steine  eingibt.  Eine  weitere 
Möglichkeit  ist,  die  Spielsteine  durch  den  Joystick  zu  steuern. 

Mit  dem  Joystick  kann  man  die  Spielsteine  folgendermaßen 
bewegen:  am  Anfang  erscheint  ein  Pfeil.  Der  Spieler  mit  dem 
roten  Stein  hat  einen  weißen  Pfeil  und  umgekehrt.  Diesen  Pfeil 
kann  man  nun  beliebig,  mit  Hilfe  des  Joysticks,  über  das  Spiel¬ 
feld  bewegen.  Hat  man  den  Pfeil  auf  dem  Spielstein,  den  man 
aufnehmen  will,  so  muß  man  auf  den  Feuerknopf  drücken.  Nun 
kann  man  entsprechend  der  Zahl  auf  dem  Spielstein  fahren. 


Der  Spielstein  bleibt  aber  auf  seiner  Portion.  Wenn  man  den 
Stein  nun  absetzen  will,  so  muß  man  wiederum  auf  den  Feuer¬ 
knopf  drücken.  Der  Rahmen  um  den  Pfeil  verschwindet  nun 
und  der  Stein  wird  dorthingesetzt.  Wenn  man  den  Stein  mit  Hil¬ 
fe  der  Koordinaten  bewegen  will,  muß  man  am  Anfang  (nach 
der  Anleitung)  ein  »K«  drücken.  Der  jeweilige  Spieler  muß  dann 
während  des  Spieles  die  Zeile  und  Spalte  des  Anfangs-  und 
Endpunktes  des  Spielsteines  über  Tastatur  eingeben.  Falls 
man  keinen  oder  nur  einen  Joystick  besitzt,  kann  man  den  feh¬ 
lenden  durch  die  Tastatur  ersetzen. 

Man  muß  folgende  Zeilen  ändern  (Am  Beispiel  für  Spieler  1, 
Joystickport  1): 


22210 

GET  A$ 

22220 

IFA$—  'Tastaturbelegung" 
ANDY1-24>  50THENY1  =Y1-24: 

GOTO22230 

(nach  oben) 

22221 

IFA$=  ’Tastaturbelegung" 
ANDX1-24  >  20THENX1  =X1-24: 

GOTO22230 

(nach  links) 

22222 

1FA$*  ’Tastaturbelegung" 

ANDY1 -(-24  <  230THENY1=Y1-f 

24:GOTO22230 

(nach 

22223 

IFA$=  ’Tastaturbelegung" 

ANDX1 -1- 2  4  <  2 1 0TH  ENX1  =XH- 

unten) 

24:GCfrO22230 

(nach 

22224 

IFA$=  Tastaturbelegung" 

rechts) 

THENGOTO22300 

(absetzen, 

22232 

G0T022210 

aufnehmen) 

22314 

QR=1;Ui=6:POKEV-t-21,24 

(Thomas  Strigl/rg) 


1  REH -  _  _  <245> 

2  R£n  SAHURnl,  ■■  >.2a7> 

Z  RQI  URITTEN  BY 

4  REtl  STRISL  <e52> 

a  REM  AUSTß.2S,7aaS  LICMTENAU 

6  REP, -  C2S0> 

11  :  <0697 

12  I  <07B> 

J3  Din  FE(e,B)  <01l> 

15  SI»54272«FL"Si!FH=Sl+lsW=Sl«4:fl»31*5:R-SI»6iL-SI* 

24  <i01> 

3B  PA-2iZ-ls5-liSW=e>SR.:a!Xl=U!Vl-fcliX2=32lV2s229 


3B  PQKE  53281, BiPÜKE  53280,0 

40  SOSUB  9210 

95  : 

76  ■ 

97  Rtn  *  SPIELFELD  • 

98  PRINT^ISREV  2,2SPnCE>l  {2SPACkI2  t28PACE>3{2SPACE>4 
<2SPM:EJ5l2SPACE>6t2SP«e>7{2SPACEIB 

99  PRlNT“<SPftCE,RVB0N,3REV  2,3SP«:E,3RIGHT,33PACE,3ft 
IBlT,3GPflCE,3RieHT,3SPAES,3RIBHT}- 

100  PRINT-ltRVSON.SREY  2,3SPACE,3RIGHT,3SPACE,3RieHT 

, 3SPACE . 3RI 3HT , 39PACE, 3RI BHT>- 

101  PR1MT“<SPACE,RVS0N,BREY  2,SSPACE,3RIBHT,3SPACE,3 
RIGHT,  3SPACE,3RieHT.  3SPACE,3R1BMT>’' 

102  PRINT"  tSPACE.RVSOM, BREY  2,S»IGHT,3SPACE,3HI6HT.3 
SPACE  ,5R  IBHT  ,  3SPßCE ,  ZRISIT  ,  3SPACE  >  " 

103  PRINT~2<RVRCM,BREV  2,3R1BHT,3SPACE, SRISHT ,3SPACE 
.3RieHT,3SPACE,3RIQHT,3SPACf  >" 

104  PRINT"  {SPACE, RWSDN, BREY  2,3RlGHT,3SPACE,3RIBHr,3 
SPACE,  3RIGHT,3SPACE,3RIBHT,3SPACE>" 

106  PRINT"  ISPAC£,RVSÜN,GREV  2,3SPACE,3RIBHT,33PACE,3 
RIGHT,  3SPACE,3RIBHT,3SPACE,3RIGHT)'‘ 

107  PRIMT"3CRVBCIN,GRFy  2,3SPAC:E,3RISHT,35PACE,3RIBHT 
,3SPACH,3RI8HT,3SPACE.S»I6HT}- 

108  PRINT"  tSPACE.RVSON.GReV  2,5SPACE,3RIBHT,3SPACE,3 
RI0HT,33PAt:E,3RIBHT.3SPACE,3HIEHTJ" 

109  PRINT"<ePACE,RV80N,6fiEY  2,3RiaHT,3BPACE,3RIßHT,3 
SPAT*  ,  3«  IGHT  ,  3SPACF ,  3R 1 BHT  ,3ePACe>  ■ 

110  PRINT-4{RV9CW.QREV  2,3RIGHT,3SPACE  ,.3RIBHT,SSPßCE 
,3RIßHT,3BPACE,3RlEHT,3SPACE>'' 

111  PRIWT“{SPACE,RVSON,t31EY  2,3RIBHT,3SPACE,3RIQ1T,3 
SPACE,  3RtRHT,38PAP.F,3RiaHT,3SPAC6>" 

112  PRINT"  «SPACE, RVSON,0RFY  2,3SPACE,3RIQHT,3SPACE,3 
RI»1T,3^ACE,3R1GHT,SSPACE,3RIGHTJ“ 

113  PRINT-S{RV80N,6REV  2,3SPACE,3R1SHT,  3SPACE,3R1BHT 
,3SPACE,3RIGHT,3SPACE,3*tISHT>" 

114  PRINT" {SPACE. RVSON, BREY  2,3SPACE, 3RtGHT,3SPACE.3 
RIGHT,  3SPACE.3RIGHT.  3SPACE,3RIBKT5- 

US  PRINT"  {SPACE, RVSON, BREY  2,3RiaHT,3SPACE,  3BieHT,3 
SPACE, 3RteHT,SSPACE,3RI6HT,3SPACE>" 

116  PRINT"6{BWBC»J,ßfiEY  2,3RieHT  ,3W>ACe,3RI6HT,3^AC£ 
, SHIBHT , 3GPACE ,3n IGKT , SSPACE  5 " 

117  PRINT" «PACE, RVSON, BREY  2,3RieHT,3SPAC6,SRIGHT,3 
■  SPACE, 3RIGHT,3SPACE, 3R1GHT,33PACE>- 

US  PRINT"  {SPACE, RVSON, ORCV  2,3BPACE,3RIGHT,3SPACS,3 


<0S7> 

<129> 

<1SS> 

<154> 

<220> 

<089> 

<a70> 

<1207 

<072> 

<e73> 

<124> 

<075> 

<077> 

<129> 

<079> 

<B8B> 

<133> 

<Ba2> 

<0B3> 

<137> 

<0857 

<0B6> 

<14I> 

<BaB> 


R1BHT,3SPACE,3RI»<T,3BPACE,3RI6HT>" 

119  PRINI"7{HVBUN,0REV  2, 3SPACE,SRIGHT, SSPACE, 3R1GHT 
,3SPACE,3RIBKT,3SPACE,3RI0HT>" 

120  PRINT"{SPACE, RVSON, GREY  2, SSPACE. SRIGHT, SSPACE, 3 
RIGHT, 3BPACE. 3RIGHT;3BPACE, 3RTQHT)" 

121  PRINT"{SPACE, RVSON, GREY  2,3RIBHT,3SPACE,3RISKT,3 
SPACE,  SRIGHT, SSPACE, 3RISHT,3SPACE}" 

122  PRlNT“a{RVSON,GREY  2, 3RIQHT, SSPACE, 5RIBHT, SSPACE 
, SRIGHT,  SSPACE, SRIGHT,  3SPACE)" 

123  PRINT"  {SPACE, RVSON, BREY  2,  SRIGHT, 3SPACH, SRIGHT, 3 
BP  ACE,3RIGHT,3SPACE,3RieHT.  SSPACE.  HOHE}” 

129  PRlNT"{HOn£3" 

131  PRINT  TAB(26)"  URITTEN  SY" 

132  PRINT  TAB<26)'THCIf1A3  STRIGL" 

ISS  PRINT  TAB(2S1  " ’ 

198  : 

199  I 

200  RER  BRLMDSTELLIINS 

201  B"IB65:F=SS337sY=1sU=12jO=9 
209  FOR  D>1  TO  2 

211  IF  Y=2  THEN  B=1905!F=S6177 

212  FOR  X«i  TO  V 
220  POKE  B,160lPOKE  F.V 
230  B=B*ltF=F*l5NEXT  X 
240  FOR  X=1  TO  3 
250  POKE  B,I60!POKE  F,7 

260  B=ß*-l!F=F*l 

261  POKE  V«S,6i 

265  NEXT  X 

266  FOR  X"1  TO  C 

267  POKE  B,  160SPOKE  F,Y 

268  B=BtilF<>F*llNEXT  X 
Z6V  8>B*16sF^'U6 

270  FOR  X=1  TO  24 

271  POKE  B,160:PaKE  F,Y 

272  B=B*llF-F+llNEXT  X 

273  B=B*16!F>=F"-16 

274  FOR  X-l  TQ  24 

275  POKE  8,160!POKE  F,Y 

276  B-B^-lsF^Fl-liNEXT  X 

277  IF  Y=1  THEN  A=4;ZA=3!B=U06!F=S357B 

278  IF  V=2  IHLN  B~1946:  P*S62ia 

280  FOR  X-l  TO  A 

281  ZU=1NT(4«RN0(1)  )  ."-1 

282  POKE  B,ZU*l76tP0KE  F,Y 
284  IF  Y=1  THEN  FE(1  ,X>=ZU-U0 
2B3  IF  Y“2  T1«N  FE(8,X)=ZU 
286  B-B«3iF>F6S:NEXT  X 
2av  {K=lNr  12»RND(I>>'-1 

290  POKE  B.2K*l76lP0KE  F.V 

291  B»B*3iF-F*3 

293  IF  Y=1  TICN  FE  (I  ,5) -ZK*30 

294  IF  V-2  T»«N  FE  (8,41  ^ZK*2e 
300  FOR  X=1  TG  ZA 

305  ZU“INT(4*RND<11)»1 

306  POKE  B,7l>'l-176lP0KE  F|Y 


Listing  »Samurai«.  Geben 
Sie  dieses  Listing  bitte 
mit  dem  Checksummer 
64  ein. 


<®99> 

<145> 

<09i> 

<Ö92> 

<149  > 

<113> 
<li3> 
<092> 
<e54> 
<049  > 

<aae> 
<001  > 
<06S> 
<069> 
<092> 
<e65> 

<020> 
<094> 
<  I3l> 
<B16> 
<103;’ 
<101> 
<22Q> 
<174> 
<068> 
<133> 
<Z22> 
<213> 
<072> 
<I57> 
<226> 
<217> 

<141> 

<1S5> 

<134> 

<1B4> 

<121> 

<179> 

<136> 

<134> 

<1S5> 

<117> 

<177> 

<140> 

<102> 

<109> 

<040> 

<14S> 

<203> 
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C64 


CUtLt 
Jl  ILL 


307  IF  y«l  THEN  FE(1 , X*5>»ZU+10 

<126> 

7020 

IF  FEIZI,S1)>10  TUEN  FA=I 

<B76> 

30S  IF  Ya2  THEN  FE(0, X4>4)«2U 

<123> 

7030 

IF  Fe(Zl,Sl)>20  THEN  FA-2 

<0se> 

3(0  ^B^3lF«F«3lNEXT  X 

<179> 

7040 

IF  FS  (ZI, 81)  >30  THSN  FA--3 

<09e> 

350  A«sA-1;2AbZA+1;Yb27Cs12:V^<NEX7  Q 

<253> 

7041 

IF  FA»!  ANO  SP»aN2«lHEN  9070  8100 

<086> 

360  ir  Qn«-"Q’‘THEN  GdSLD  22000 

<0397 

7B42 

IF  FA-2  ANO  EP*-N1*THDI  GOTO  0100 

<087? 

370  IF  Qin*="S''THeN  GOTO  22100 

<0463 

7050 

IF  FB{Z7,a?>»0  THFN  GOTO  7200 

<036> 

396  z 

<201  > 

7060 

IF  FG(Z2,S2)<ie  THEN  BA-2 

<1S4> 

399  1 

<202? 

7065 

IF  FEtZ2,S2>>10  THEN  5A-1 

<i36> 

400  REn  •**  ZIE(CN  •»* 

<2233 

7070 

IF  FE  (22, 82)  >20  THEN  SA-51 

<I95> 

401  60SUB  20100 

<ei8> 

7073 

IF  FE{Z2,S2)>50  THEN  SA-52 

<2e2> 

402  GQSUR  BO0 

<1B4> 

7B76 

IF  FA-I  AND  BA-I  THEN  eClTO  8190 

<211> 

420  POKE  214,il:PQ»Ce  211 ,257  875  56640 

<056> 

7077 

IF  FAal  AND  5Aa32  THEN  GOTO  8100 

<oie> 

430  tNPUT"fl.IG.BLLie>V/ONi  ZEILG'iZI 

<126> 

7078 

IF  FAs2  ANO  BAsSl  THEN  GOTO  Gl 00 

<011> 

440  INPUT  -  CLI6 .  BLUE,  DOWN  ,29R  1 BHT  iSPAtTE"  (  S1 

<254> 

7079 

IF  FA-2  AND  SA-2  THEN  GOTD  BIBB 

<216> 

400  INPUT" <L10.eLUE.3OOWN,2SRieHT>NftCH!ZEILe"5Z2 

<194> 

7885 

IF  SAaSl  AND  FAal  THEN  GOTCI  9100 

<B18> 

440  INPUT' (LIG.  BLUE,  DOWN,  296 16HT>  SP  AL  TE"fiS2 

<019> 

70R7 

TF  8Aa52  AND  FA»7  THEN  GOTO  9100 

<022  > 

396  4 

i46> 

7089 

IF  FE(Z1,SI)72B  WD  Bft=i  THEN  BM=SW-IlSBTO  4000 

<ia2> 

599  i 

<147? 

7089 

IF  FE(ZI,S1>>30  AND  SA-2  THEN  SR-SR-llBOTD  4000 

<175> 

600  REM  FIB.  SETZEN 

<  194> 

7090 

IF  FAs2  AND  SA»!  THEN  SUsSW-1 : PRINT  TAB(26>*'<00 

601  80TQ  7000 

<171> 

WN,RVS0N,BRE£N>F.GESCHLA6SN"!GaSLlB  20000 

<2S2> 

420  P«(  (Z2«S~2]  •40«92*3-2'*lO24) 

<19B> 

7100 

IF  FAal  AND  9Aa2  THEN  8Ra8R-l i PRINT  TAB(26>*CDC 

621  Fa  i  (ZZ*3-2)  »40 +-52*3-2+55276) 

<O0]> 

MN, RVSON, GREEN >F. GESCHLAGEN" sGOSUB  20000 

<2S2> 

625  FOR  X*l  TO  3 

<006> 

7200 

IF  FE  (ZI,  SD  >20  THEN  GOTO  4000 

<197> 

630  POKE  P,160iPQKE  F,FA 

<236> 

7210 

GOTO  620 

<103> 

640  P-'P*lir-F+-l 

<0B2> 

797S 

8 

<150 

641  rEXT  X 

<e93> 

7999 

<152> 

600  eOSUB  3000 

<220> 

8000 

RSM  •  UOSSCHSN  * 

<147> 

660  P»P+37:FaF+S7 

<136> 

9009 

PRINT" <H0MC,4DaUN>" 

<156> 

661  PBKE  P,160lPOKE  F,FA 

<011> 

0010 

FOR  l«l  TD  19 

<036> 

662  P=P+liF=F+l 

<B24> 

9011 

PRINT  TAB<25) "<14SPACE>" 

<122> 

670  POKE  P,ZU-+ 176s POKE  F,FA 

<116> 

9012 

NEXT 

<2S7> 

672  P=P*1>F=F»1 

<034  > 

9030 

IF  SX«1  THEN  SXaOsPOKE  214, 8s POKE  211,25:678  58 

680  POKE  P,160:POKe  F.FA 

<030> 

640s PRINT“ <Y£LL0M,3RI8HT>-j SP* s GOTO  8033 

<ei2> 

681  P«P+38:F*F+3a 

<159> 

8031 

IF  OM*«‘’S‘'tHEN  GOTO  22100 

<0S7> 

685  FOR  X=1  TO  3 

<066> 

8032 

GOTO  400 

<156> 

6'70  POKE  P,16eiPaKE  F,FA 

<040> 

9033 

IF  BM*&*'S  "THEN  GOTO  22200 

<06e> 

69S  paP+ljF»F+l 

<057> 

8034 

GOTO  420 

<160> 

696  NCXT  X 

<i4B> 

8078 

<251  > 

710  IF  FAb2  THEN  FE(Z2,S2)aZU 

<223> 

9099 

1 

<2S2> 

71 j  IF  Fft*i  THEN  FE< Z2,S2) =ZU+10 

<234> 

8100 

REM  •  N.nDEBLlCH  » 

<106> 

720  GOTO  6500 

<03a> 

8110 

PRINT  TAB(26) " <D0UN,RVS0N,6REEN>N. MOEGLICH" 

<227> 

721  I 

<ei5> 

8220 

6DSU8  20000 

<086> 

722  : 

<0I4> 

8130 

SX=1:G0TC  8000 

<250> 

BM)  REM  »  NAHE  • 

<O07> 

8998 

t 

<131> 

B10  POKE  214,8sP0KC  21I,2SsSYS  58640 

<150> 

8997 

8 

<132> 

020  IF  SP4aNl«  rHEN  8PS»N24 s  PR  1  NT  “< YELLOW,  3RieHT>**  j  9P 

9000 

REM  *  ZAHL  • 

<095> 

•  l  RETURN 

<120? 

9001 

IF  82>B  QR  22 >6  THEN  GOTO  0100 

<099> 

B30  IF  SP»aN2*T>CN  SP4=N14: PRINT" CYELLOW,3RIBHT>" J SP 

9002 

IF  Sl>a  OR  Zl>e  THEN  GOTO  5100 

<09fl> 

Vs  RETURN 

<130> 

9010 

IF  21 <22  THEN  RI*22*Zi 

<096> 

2205  POKE  V+21,60 

<049> 

9011 

IF  ZJ>Z2  THEN  RI-71-Z2 

<a'^> 

2998  i 

<251> 

9012 

IF  S1<S2  THEN  RA-S2-S1 

<062> 

2999  j 

<2S2> 

9013 

IF  81 >62  THEN  ftA-ei-82 

<061  > 

3000  REM  *  ZUFALLSZAHL  • 

<24ö> 

9014 

IF  Zl»Z2  T>IEN  Rla0 

<209  > 

3005  ZU=INT<4*RMD(1>)t1 

<039> 

9015 

iF  Sls82  T^N  RAaO 

<  iea> 

3010  RETURN 

<0917 

9024 

IF  FE<Z1,SD<10  THB4  GOTO  9030 

<021  > 

399B  s 

<231  > 

9025 

IF  F£<  21 ,31X20  THEN  GOTO  9040 

<024> 

3999  1 

<232> 

9026 

IF  FE<Z1, 81X30  THEN  GOTO  9050 

<027> 

4000  REM  »**  K0EN16  *•* 

<247> 

9027 

IF  FEIZI, 31X40  THEN  SOTO  9060 

<O30> 

4010  P*  (  ( Z2*5->2  )  •A9*a2*Z-2* 1 024 ) 

<017> 

9030 

R6H  STEIN  ROT 

<112> 

4020  Fa  <  <  Z2*3-2 ) • 4e*82»3'2*SS296 ) 

<0BS> 

9031 

ir  R1+RA<>FE(Z1  fSDTHEN  GOTO  GlOO 

<Q65> 

4B30  FOR  TO  3 

<B96> 

9032 

□QTa  lOQOO 

<209> 

4040  PDKS  P, 160: POKE  F,7 

<251  > 

9040 

REM  STEIN  WEISS 

<ei6> 

4030  Pap*! j FaFTl 

<097  > 

9041 

IF  R1+RA<>FE(Z1  ,51>-i0  TH&fi  GOTO  8100 

<0e7> 

4060  NEXT  X 

<197> 

9042 

GOTO  10000 

<239? 

4070  60SUB  5000 

<071  > 

9050 

REM  KOENIG  ROT 

<190> 

4080  paP*37:FaF*37 

<241> 

9051 

IF  RE+RA<>FE(21.Sl)-20  T«N  GOTO  BIOS 

<09B> 

4090  POKE  P, 160s POKE  F,FA 

<125> 

9052 

GOTO  10000 

<249> 

4100  P«P+lsF»F*l 

<14B> 

9060 

REM  KOENIS  WEISS 

<094) 

4110  POKE  P,ZK+176sP0K£  F,FA 

<232> 

9861 

IF  RI»RA<>FE(Z1 ,S1) -30  T»E^  GOTO  8100 

<109) 

4120  paP4lsFmr+l 

<16B> 

9062 

GOTO  10000 

<003> 

4130  POKE  P,I60sPCSCE  F,FA 

<166> 

9095 

<231  > 

4140  PaP+3esF-F+38 

<048> 

9099 

t 

<232> 

4150  FDR  X»1  TO  3 

<217> 

9100 

REM  •  GEMOfMSN  • 

<243> 

4160  POKE  P,160sPOKE  F,FA 

<196> 

9101 

POKS  V+21,0 

<006) 

4170  P«P*lsFaP*j 

<218> 

9105 

PRINT" <CLR>" 

<0367 

4180  NEXT  X 

<062  > 

9110 

PRINT"  <7DCMN ,  4RI  &HT7SLUGCKWUNSCH  M  •  " 

<054> 

4200  IF  FAa2  THEN  FE (12,S2) a/K*2B 

<14S> 

9111 

PRINT"  (4D0I«N,4R16HTT"}SP*$''  HAT  GEWONNEN" 

<014> 

4210  IF  FA-1  THEN  FE 1Z2,S2) aZK*30 

<15S> 

9112 

GOSÜB  20000 

<05e> 

4220  GOTO  6500 

<224 > 

9113 

INPUT" C4R1GHT,300WN>NOCH  EIN  SPIEL  <J/M)*eXY* 

<213> 

4990  ; 

<211> 

9114 

IF  XY»-"N"THEN  END 

<136> 

4999  i 

<212> 

9115 

IF  XY*a"J"7HEN  CLRrBOTD  1 

<149> 

5000  REM  ZUFALL  <•  ••• 

<i09> 

9116 

1 

<249> 

seie  ZK=1MT(Z»RN0<1>>TI 

<24e> 

9117 

3 

<2se> 

5020  RETUF9: 

<061> 

9119 

REH  •»*  ANLEITUNG  *«« 

<243 > 

5998  : 

<191> 

9119 

POKE  56322,255 

<0357 

5999  s 

C192> 

9210 

PRINT  C>#?S(14)  "<CLR3 

<232> 

6S00  REM  FELD  L0E9CHEN  *•• 

<116> 

6211 

PRINT"  <yELL0M,2SPACE,RV9DN, SP ACG>S  A  fi  Ü  &  fl 

6505  RaZl*Sl:FAao 

<226> 

SPACE,RV0FF>,WH1TTEN  BY  JHQMAS" 

<B1S> 

6510  ir  R«2  OR  Ra4  OR  Ra6  OR  9^8  OR  RalO  THEN  FAalZ 

<094> 

9212 

PRINT“ <2959 ACE  >ÄTR ISL 

<047> 

6530  P»C tZl»3-2)*40+S 1*5-2+ 1024) 

<241> 

7398 

FRIHI  UUUUUt-lliWUllUlWUlJlimiUUUUlJUUUUUlWUUUUlHflW 

<02O> 

6540  FBf(Zl»3-2)*40+Sl*3**2+5S296) 

<053> 

9399 

1 

<a2i> 

6545  FOR  Q«1  TO  3 

<054> 

9400 

PRINT" <3D0WN , YELLOW , SPAC 5> il EL  D ES < SH 1 FT-SPACE 5 

6550  FOR  X»!  TO  3 

<0667 

^lELS; 

<B34> 

6551  POKE  P,160tPOKE  F,FA 

<036> 

9401 

PRINT" 

<  152> 

6552  P»P+1:F^+1;NEXT  X 

<067> 

9402 

PRINT*' IGR EEN, BPACElflEI  SAMURAI  GEHT  ES  DARUM  ,D 

6553  P»P*37iF«^»37tNEXT  0 

<177> 

IE  HAUPT“ 

<2SS> 

6554  FE(Z1 ,SJ  >*0 

<172> 

9403 

PRINT*  FI61A  DES  GEGENSPIELERS, SEINEN  IXJENIG, 

<151> 

6555  IF  SW=2  OR  SR=2  THEN  GOTO  7100 

<o0e> 

9404 

PRINT"  ZU  BESIEGEN  ODER  SEINE  S^lELSTEItC  ZU 

<1SB> 

6S60  GOTO  B0O0 

<eie> 

9405 

PRINT"  SCHLAGEN,  DASS  NUR  NOCH  DER  lOENlO  UND 

<0847 

-  Listina  »Samurai» 

<J71> 

9406 

PRINT"  EIN  WEITEf^R  ^TEIN  UESRTGBLEIBEN. 

<1927 

<172> 

9407 

PRINT" <DRANQE,43PACEiaiE  ZM-  AUF  JEDEM  FIELST 

7800  REM  zus  RICHTIG^  **•  (FoTtsetzung) 

<0617 

EIN  GIBT 

<0077 

7001  60T0  9000 

ci9a> 

9408 

PRINT"  AN, NIF  MGIT  OER  ITEIN  ZIEHEN  PBJSS. 

<143> 

7010  IF  FE(Zl,Sll<t0  THFN  FA-2 

<069> 

9409 

PRINT"  Sfia  ^SONDERE  IST,  DASS  SICH  DIE  ^AHI. 

<?54> 
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9410  PRIMT“  SEI  JECEM  äUE  ftENDEHT.flflN  MUSS  DESHflLB 

9411  PRIMT"  SLUECK  UND  JEBERFIASCHUMGEN  IN  SEINE 

9412  PBINT"  STRATEGIE  EINBEZIEHEN  ■ 

9420  PKIMT"  {YEU-BiliDOMN,llSPACEl»»  TASTE  «« 

9422  GET  A»s IF  ft*«""THEN  BOTO  9422 

9450  PRINT’<CLR,LIB. GREEN, 5D[»iN,SPfiCE>lSIE  DIE  SPIELS 
TEIie  BEZOGEN  UERDEN: 

9451  PRINT" 

9432  PRINT"n.IB.BLUE,BPACE>J)ie  iAHL,  DIE  in  SPIELSTE 
IN  SICHTBAR 

9435  PRINT"  IST,  ZEIGT  AN,  NIE  VIELE  ££LDER  HEIT 
9454  PRINT"  DER  STEIN  ZIEICN  MUSS.  SpIM  SQENIQ 

9436  PRINT"  ERSCHEINEN  NUR  DIE  SAHLEN  1  UND  2  , 

9457  PRINT-  BEI  DEN  UEBRIKN  STEINEN  DIE  2RHLEN 

9458  PRINT"  1  BIS  4. 

9459  PRlNT"<i8PACE>aiE  SPIELSTEINE  DKERFEN  HJR 

9460  PRINT"  UAABRECHT  UND  SENKRECHT  BEZOGEN  WERDEN" 

9461  PRINT"  UERDEN,  NICHT  SCHRAEB. 

9462  PRINT”  SEI  JEDEN  ZUS  DARF  HAN  NUR  EINMAL 

9463  PRINT"  RECHTWINKLIG  ABBIEGEN. 

9464  PRINT"  SS  DUERPfcN  KEINE  SPIELBTEINE 

9463  PRINT-  UEBGRSPRUNGEN  WERDEN  SPIELER  1 

9466  FRINT"  PAEN6T  MIT  UEISS  AN. 

9468  PRINT" «DOWN, SPACEIVIEL  SPASS  '!■ 

9470  INTl/T"  CIDOWN.EPACETNrtHE  SPIELER 

9471  INPUT"  NAME  SPIELER  2-|N2* 

9472  SP»=N2* 

9473  PHINT"<CLR}“ 

9474  PflINTlPRINTjPRINT 

9475  PRINT"  CYELLOW.SSPACEJllALT  !!!!  "sPRINT 

9476  PRINT" {YELLOW, 5SPACEJSS  GIBT  2  flOEGL I CHKE I TEN  U 
n  " 

9477  PRINT" ISSPACEIDIE  tIBUREN  ZU  BEWEGEN. "sPKINTjPR 
INT 

9478  PRINT"{5SPRCE}K  -  DURCH  EINGABE  VON  JIOORDINATEN 

9479  PRINT 

9480  PRINT"{5SPACE}S  -  DURCH  SEWEGEN  U.  STEUERN  UEBE 
R" 

9481  ™iNT"  <9SPRCC>äDYSTICK’' 

9482  PRINTiPRINTsPRlNT 

9483  INPUT-CSSPACEiaUCHSTABE-iOn» 

9980  PRINT  CHR»(142)"CCLR>"[RETURN 

9981  1 

9982  I 

10000  REM  •  FIS.  UEBERSPRUNBEN?  • 

10001  IF  Z1-Z2  TMEN  BOTO  10088 

10002  IF  S1=S2  ThCN  EOTO  10094 
10010  IF  Zt>Z2  THEN  GOTO  100S0 
1B02B  !F  Z2>ZI  THEN  GOTO  10070 
10050  : 

10031  FOR  1-ZI-I  TO  Z2  8TEP-I 

10052  IF  FE<1,S1><>0  THEN  GOTO  10059 
10OS5  NEXT 

10054  FOR  I=Sä  TO  B2-I 
lores  IF  Sl>e2  THEN  FOR  1-S2*1  TO  S1 
10036  IF  FE(ZZ,I)<>0  THEN  GOTO  10059 
10057  NEXTsBDTO  7010 

10059  FOR  I»S1-M  TO  S2 

10060  IF  8I7S2  THEN  FOR  I=Sl-l  TO  S2  STEP-1 
19061  IF  reizt, I><>0  T>CN  GOTO  SIDO 

10062  NEXT 

10063  FOR  1=2291  TO  ZI 

10064  IF  FE(1,S2)<>0  THEN  BOTO  B100 

10065  NEXTxGDTO  7010 

10070  : 

10071  FW  1-Z191  TO  22 

10072  IF  FE<I,Sl><>e  THEN  GOTO  10079 

10073  NEXT 

10074  FOR  I=S2*1  TD  81 

10075  IF  S1<S2  THEN  FOR  1=8191  10  S2-1 

10076  IF  FE<Z2,1><>0  THEN  GOTO  10079 

10077  NEXTsBOTO  7010 
10079  FOR  !=S2  TD  Sl-1 

leOBO  IF  St<82  THEN  FOR  I=S191  TO  32 
10081  IP  PECH, 1)00  THEN  GOTn  BIBO 
10BB2  NEXT 

10053  FOR  1=21  TO  Z2-1 

10004  IF  FEII.SZIOO  THFN  HflTn  BISO 
lOOAM  t 

10088  IF  Sl-B2=l  THEN  HDTG  7010 
10059  IF  82-81=1  THEN  GOTO  7010 

10090  FOR  I=Sl*l  TO  S2-1 

10091  IF  SI>B2  THEN  FGR  I=S1-1  TO  5291  STEP-1 

10092  IF  FE<Z1,I><>0  THEN  GOTn  B100 

10093  NEXTsGOTD  7010 

10094  IF  Zl-Z2=l  THEN  GOTO  7010 

10095  IF  Z2'Zt=t  THEN  GOTO  7010 

10096  FOR  t=Z19I  TO  Z2-1 

10097  IF  Zi>Z2  THEN  FOR  I-Zl-I  TO  2291  3TEP-1 

10098  IF  FEU, 31100  TISN  GOTO  B1B0 

10099  NEXTlGOTO  7010 

10100  : 

10101  : 

70000  REM  >99  TOENE  *•> 

20010  POKE  L,1S 
20020  POKE  A,1699 

20040  POKE  H, 491694 

20041  FOR  0=1  TQ  5 

20050  POKE  FH,29lPaKE  FL, 69 
20060  POKE  W,33 

20070  FOR  T-1  TD  4BINEXT  T 

20071  POKE  FH.17:P0KE  FL, 103 
70072  PIKE  W,33 
2O07S  FOR  T»1  TO  401NEXT  T 
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<02O> 

<176> 

<oia> 

<I95> 

<025> 

{050> 

<202> 

<202> 

<235> 

<i90> 

<BSB> 

<114> 

<9A6> 

<231> 

<237> 

<1B2> 

<ez6> 

y.isa> 

<041> 

<as9> 

<J92> 

<137> 

<050> 

<D66> 

<15B> 

<iez> 

<I63> 

<B62> 


<aia> 

<197> 

<a25> 

<Z5l> 

<iia> 

<007> 

<I909> 

<e93> 

<094> 

<ß66> 

<ie9> 

<173> 

<i86> 

<19B> 

<lö3> 

<oa2> 

<142> 

<23a> 

<114> 

<094> 

<154> 

<125> 

<n8> 

<2W> 

<1AA> 

<247> 

<13Ä> 

<1B1> 

<ISS> 

<iä5> 

<144> 

<164> 

<eB2> 

<133> 

<0607 

<17Ä> 

<145> 

<I39> 

<I2i> 

<124> 

<eii> 

<157> 

<121> 

<190> 

<I69> 

<170> 

<1I3> 

<227> 

<135> 

<i61> 

<ia9> 

<19B> 

<135> 

<e0s> 

<134> 

<lä7> 

C213> 

<214> 

<0e4> 

<257> 

<2ee> 

<a37> 

<099> 

<042> 

<t32> 

<i45> 

(0S4> 

<I35> 


2Ba74  NEXT  D 

2flB80  POKE  W,atPC3KE  A.fltPOKE 
20062  RETURN 
2äim  i 

20t 10  POKE  L,15 

ZBI20  POKE  A,l6+7 

20140  POKE  H,4«l£i«4 

20150  POKE  F>l«24iP0KE  PL, 69 

20160  POKE  N,33 

20170  FOR  TD  SOOtNEXT 

20-180  POKE  W,9!P0KE  A,08POKE  H,e 

20190  RETUF^ 

20998  : 

20999  ; 

22000  REN  •*  DATEN  F.  SPRITES  •» 

22001  : 

22002  SPMC» 

22004  V«53248 

22005  POKE  V«'2i,60 

22006  POKE  2042, 13s POKE  2045,14 

22007  POKE  2044,131 POKE  2045,14 

22009  s 

22010  R04  SPRITE  2 

22012  FOR  N*0  TO  62iftEA0  0 5 POKE  g32+N,ötNEXT 

22014  DATA  fl, 0.0, 0.0.0, 0«O,O, 0,0, 0,0, 0,0 

22015  DATA  0, 0,0,0, 0,0, 0,0, 0.0,O«O 

22016  DATA  0,0,0,8,0,0,0,0,0,0,255,0 

22017  DATA  1 ,2SS, 128,3, 2SS, 192,7,255,224 
22010  DATA  15,255,240,31,255,240 

22019  DATA  63,255,252, 127,235,254 ,255,255,255 

22020  PDKE  V*t39<i-S,7 

22021  s 

22050  REH  SPRITE  3 

22051  FOR  M«0  TO  62s READ  Oi  POKE  096-^N,asNEXT 

22052  DATA  255,255,255,120,0,1,120,0,1,128,0,1,126,0 
,  1 

22055  DATA  123,0,1,120,0,1,126,0,1,126,0,1 
220S4  DATA  128,0,1,128,0,1,128,0,1,126,255,1 
22855  DATA  129,255,129,131,255,193,135,255,225 

22056  DATA  143,255,241,159,255,249 

2205?  DATA  191,255,^3,255,255,255,255,255,255 

22058  POKE  V"i-4,32sPCKE  V+5,61 

22059  POKE  V+8,328PC»<S  V+9,230 

22060  POCE  V+4 1,2s POKE  V*42,2lP0KE  y^43,lsP0K:E  V+44, 
1 

22070  RETURN 

22071  s 

22072  i 

22100  REH  SPRITES  BEbCGEN  »*» 

22101  eosue  aae 

22200  909UB  2ei0eslP  SP4«N2«TH£N  OOTO  22400 

22201  REH  **  SPIELER  1  *• 

22202  U1»48CIR«0 
22210  JePESK (56321 ) 

22220  IF(J  AND  1>*0  AND  Yl-24>50  THEN  V1»Y1 -24s  GOTO 
22230 

22221  IF(J  AND  4>*0  AMD  XI -24 >20  THEN  X1-X1-24J GOTO 
22230 

22222  IF<J  AND  2)-0  AND  Vl*24<230  THEN  Y 1 *Y 1 +24 s GOTO 

22230 

22223  1F<J  AND  B)»0  AND  Xl+24<210  THEN  X1«X1 +248 GOTO 

22230 

22224  IF(J  AND  16  THEN  SOTO  22300 

22225  30T0  22210 

22230  POKE  V+Ul,Xj8POKE  V«-Ul«-l,Vl 

22231  PQR  1*1  TD  eOsNEXT  leGQTa  22210 
22300  IF  I7R<>0  THEN  GOTO  223SO 
22310  Zl»(<Yl-61)/24>+l 

22312  8i-f (Xl-32>/24)*l 

22313  IF  FE(ZS,S1)=0  THEN  BOTO  22210 

22314  QftBllU  1^6:  POKE  V-*-2l  ,24s  FOR  I«1  TO  lAOsrCXT 

22315  POKE  VHJl.XliPOKE  V+U141.YI 

22316  SOTD  22210 
2235ß  Z2*( (Y 1-61» /24 141 
22352  52"(  <Xl-32)/24)-*-l 

22354  Ul=4iPQKE  V42l,208P0KE  V4ill ,X1?P0KE  V4U141,Y1 
22356  GOTO  600 
22557  s 

22400  RFM  •*  SPIELER  2 

22402  U2«8saR^ 

22403  POKE  56322,295 
27410  JwPEEK <56320» 

22420  IF(J  AND  AND  Y2-24>50  THEN  Y2»Y2-248 SOTO 

22500 

22471  TFU  AND  4)*0  AND  X2-24>20  THEN  X2*X2-24:  GOTO 
22500 

22422  IF (J  AND  Z)vO  AND  Y2424<250  THEN  V2«Y2424s8GTD 

22500 

22423  1F(J  AND  S)»B  AND  X2424<210  THEN  X2«X2424sODTO 

2ZSO0 

22424  1F(J  AND  16» «0  THEN  GOTO  22520 

22425  GOTO  22410 

22500  POKE  V4U2,XZjP0KE  V-KJ24l,Y2 
22510  l»OsFGR  I»1  70  B0:N€XT  UGQTO  224J0 
22520  IF  GSi<>9  THEN  GOTO  22600 
22525  Zl=( (92-61)724)41 
22530  B1-(<X2-S7) 724)41 

IP  Pe(Zl,ai>-B  THEN  BOTO  22410 

22535  QR=lslJ2=lBiPaCE  V421,368F0R  X«1  TO  16BtNEXT 

22536  POKE  V4U2,X2iP0KE  V4ü24a,Y2 

22537  GOTO  22410 

22600  Z2s((Y2-61>/24>4l 

22601  S2-( (XZ-32) /24)4l 

22602  U2-8:P0KE  V421,20!PaK£  Y4U2,X2sPQKE  V4U24l,V2 

22603  GOTO  600 


<1S9> 
<235> 
<078> 
<D12> 
<081> 
<e52> 
<042> 
<190> 
<I42> 
<166> 
<079> 
<186> 
<146> 
<147> 
<134> 
<I20> 
<1O0> 
<Be7> 
<214> 
<1B1> 
<106> 
<136> 
<231> 
<191> 
<014> 
<251> 
<105> 
<120> 
<237> 
<I27> 
<159> 
<149> 
<ai7> 
<241  > 

<041  > 
<21B> 
<063> 
<208> 
<130> 
<219> 
<117> 
<I72> 

<1S6> 

<B26> 

<199> 

<200> 

<092> 

<2ee> 

<152> 

<t39> 

<C59> 

<0407 

<164> 

<162> 

<215> 

<217> 

<107> 

<167> 

<230> 

<165> 

<097> 

<230> 

<222> 

<0437 

<0B3> 

<0607 

<0037 

<ais> 

<007> 
<203> 
<202> 
<230 > 
<DG4> 
<ß09> 
<0S9> 
<740  7 

<li2> 

<110> 

<163> 

<16S> 
<056> 
<114> 
<249> 
<036> 
<059  > 
<190> 
<ie6> 

<0007 

<096> 

<030> 

<227> 

<en> 

<0O2> 

<2as> 

<194> 
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Prost 
mit  dem  C  64 

Dieses  Programm  macht  Ihren  C  64 
zum  elektronischen  Steuermann.  Mit 
dem  User-Port  können  Sie  bis  zu  acht 
Geräte  ein-  und  ausschalten. 

Der  Name  Pro.St  steht  für  programmierbare  Steuerung;  das 
Programm  erlaubt  die  Steuerung  von  acht  Geräten,  die  über 
entsprechende  Treiberschaltungen  am  User-Port  des  C  64  an¬ 
geschlossen  sind.  Für  den  Sleuerungsablauf  stehen  Ihnen  et¬ 
wa  30  000  Einzelschritte  zur  Verfügung.  Jeder  Schritt  wird  als 
ein  Byte  im  verbleibenden  Basic-Speicher  abgelegt.  Zur  Bear¬ 
beitung  des  Programmablaufs  hat  Pro.St  einen  eigenen  Editor, 
mit  dCTi  Abläufe  erstellt,  geändert,  angezeigt,  ausgeführt,  ge¬ 
speichert  und  geladen  werden. 

Nach  dem  Starten  des  Programms  wird  in  Zeile  9  das  User- 
Port-Display  von  Jan  Legenhausen,  64’er  Ausgabe  8/84,  gela¬ 
den.  Sollten  Sie  dieses  Programm  (noch)  nicht  haben,  sei  ge¬ 
sagt,  daß  Pro.St  auch  ohne  diese  Anzeige  läuft,  dann  aber  an 
eine  Autofahrt  mit  schwarzen  Scheiben  erinnert:  Man  weiß  nie, 
woran  man  ist.  Haben  Sie  das  Programm  von  Jan  Legenhausen 
nur  als  Basic-Lader,  starten  Sie  den  Lader  und  laden  dieses 
Programm  manuell.  Vergessen  Sie  dann  nicht,  Zeile  9  von 
PraSt  zu  löschen. 

PraSt  meldet  sich  nach  dem  Start  mit  seinem  Hauptmenü, 
das  sieben  Wahlmöglichkeiten  hat 

1:  Eingabe  eines  Steuerprogramms  über  die  Tastatur,  Es 
werden  für  jeden  Kanal  des  User-Ports  die  Schaftzustände 
(an/aus)  binär  eingegeben.  Tippfehler  können  Sie  mit  DELete 
löschen.  Korrekte  Eingaben  schließen  mit  RETURN  ab.  Das 
Programm  wandelt  die  Eingabe  in  eine  Dezimalzahl  und  POKEt 
sie  in  den  Programmspeicher,  derabAdresse  10240  im  Basic- 
RAM  beginnt.  Beendet  wird  der  Eingabemodusdurch  Eingabe 
von  E  und  bei  vollem  Programmspeicher  (RAM-Ende  bei 
40960). 

2:  Schaltet  In  den  Edit-Modus.  In  einem  Untermenü  können 
Sie  bestimmen,  ob  ein  Schritt  gelöscht  (1),  eingefügt  (2)  oder 
ersetzt  (3)  werden  soll.  Um  den  entsprechenden  Schritt  zu  än¬ 
dern,  muß  dessen  Nummer  eingetippt  werden.  Die  letzte  Wahl¬ 
möglichkeit  (4)  zeichnet  eine  grafische  Darstellung  des  Pro¬ 
grammablaufs.  Die  Schaltzustände  am  User-Port  werden  dazu 
in  einem  Diagramm  gegen  die  Zeit  aufgetragen,  indem  bis  zu 
35  Schritte  aus  dem  Speicher  geholt,  ins  Binärsystem  umge¬ 
rechnet  und  als  High-Low-Diagramm  auf  den  Bildschirm  ge¬ 
druckt  werden.  Mit  den  V-  und  Z-Tasten  kann  dabei  im  Pro¬ 
grammablaufplan  geblättert  werden. 


T$ 

Tastatorabfrage 

BZ${8) 

Diagrammzeile 

DSS 

Dlskstatus 

NA$ 

Filename 

AN 

Anfang  öes  Sleuerprogrammspeichers-I 

Bf(8) 

Binärwerf 

0 

HI(S) 

Dezimalwert 

UmwandlungsKilfe 

Liste  der 

MA 

Anzafil  der  Steuerschrine 

wichtigsten 

SS 

Aktueller  Schritt 

Variablen 

PO 

Portedresse 

SV 

Flag  für  Speicherbelegung 

IJF 

Unterprogramm-Flag 

3:  Führtins  Disketten-Unterprogramm.  Hier  können  erstellte 
Programme  gespeichert  (1),  geladen  (2)  und  Directories  ge¬ 
zeigt  werden. 

4:  Löscht  den  Programmspeicher  von  PraSt. 

5:  Startet  das  Programm  im  Speicher.  Zuvor  können  Sie 
noch  zwischen  Freilauf  (1)  und  Einzelschrittverarbeitung  (2) 
wählen.  Bei  Freilauf  müssen  Sie  die  Zeit  zwischen  zwei  Schrit¬ 
ten  angeben.  Bei  Einzelschritt  können  Sie  mit  der  CH’RL-Taste 
den  nächsten  Schritt  starten.  In  beiden  Fällen  bestimmen  Sie 
zusätzlich  die  Anzahl  der  Programmdurchläufe 

6:  Dient  zum  direkten  Testen  der  angeschlossenen  Periphe¬ 
rie  Mit  den  Tasten  1  bis  8  kann  ein  Gerät,  das  am  entsprechen¬ 
den  User-Port-Kanal  angeschlossen  ist,  geschaltet  werden. 

7:  Beendet  das  Programm.  Nach  einer  Sicherheitsabfrage 
wird  der  User-Bort  wieder  in  den  Anfangszustand  versetzt. 
Hinweis 

Da  das  Programm  in  Basic  geschrieben  ist,  Kann  es  nicht  für 
zeitkritische  Fälle  verwendet  werden.  Wegen  der  Ungenauig¬ 
keit  der  internen  Uhr  des  C  64  bedarf  es  einer  Zeitkorrektur. 
Sie  sollten  den  Korrekturfaktor  in  Zeile  2065  mit  einer  Stopp¬ 
uhr  nachprüfen.  Der  Korrekturfaktor  wird  mit  Ihrer  Sekunden¬ 
angabe  (ZD)  für  einen  Schaitschritt  multipliziert  und  dann  stän¬ 
dig  mit  der  internen  Uhr  (TI)  verglichen.  Da  TI  im  ^-Sekun- 
dentakt  zählt,  ist  der  Standard  für  den  Korrekturfaktor  60. 

(Michael  Anton/hm) 


0  REM  ********************************** 

1  REM  * 

2  REM  • 

» 

3  REM  ♦ 

4  REM  * 

« 


P  R  D.S  T  6  4  <3) 

1984  BY 
MICHAEL  ANTON 
HERM. ESSIG  GTR  ISS 
7141  SCHWIEBERDINGEN 
(07150} /31S7S 


5  REM  «««»»»xf« « 

7  REM  "ZEILE  9  U. 10  MES-ASSEN,  WENN  SIE  DA 
S  USERPORT-DISPLAY  AUS  DER  64'ER" 

8  REM  “NICHT  ALS  MASCHINENPROGRAMM  NACHLAD 
EN  KOENNEN“ 

9  IF  SV-0  THEN  SV=1 s LDAD"UPD. 49309" .8, 1 

10  SYS  49309 

11  s 

12  POKE  S6,40:CLR 

13  ! 

14  t 

15  REM  *INIT* 

16  i 

20  AN= 1 0240 1 SV=0 : UF=0 ! BS* ( 0) ="  Ä"  : BS* ( 1 ) “" £ 


<119> 

<236> 

<029> 

<1B9> 

<190> 

<040> 

<233> 

<184> 

<068> 

<177> 

<069> 

<1I6> 

<071> 

<072> 

<03a> 

<B74> 


"sPO-56577sPOKE  56579,255; POKE  PO,0  <066> 

30  POKE  53280, ISiPOKE  532B1 ,8;PRINT" {CLR,C 

YAN>"  <202> 

40  FOR  L=l  TO  BsREAD  H1(L):NEXT  L  <171> 

41  DATA  8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1  <132> 

50  GOTO  10000  <172> 

70  s  <12B> 

7S  ;  <133> 

S0  REM  *L0ESCH1*  <034> 

Bl  INPUT“ {CLR,7DaWN,3RIBHT>SICHER  (J/N)“jA 

*sIF  A»<>"J"THEN  RETURN  <066> 

85  MA=0!SV=0: RETURN  <082> 

07  1  <145> 

90  REM  *LOESCH2*  <045> 

92  FOR  LL=AN+SS  TO  AriHt«+l ! POKE  LL,PEEK{LL 

■►DsNEXT  LLsMA=MA-lsRETURN  <103> 

93  :  <151> 

95  REM  *EINF*  <100> 

97  FOR  LL=AN+MA+1  TO  AN■^LX  STEP-ltPOKE  LL-» 

1,PEEK(LL)SNEXT  LLl MA=MA+1 :RETURN  <2387 

98  :  <1S6> 

99  j  <lö/> 

100  REM  «EINGABE*  <05B> 

101  ;  <159> 

102  IF  SV»0  THEN  105  <1B5> 
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103 

INPUT“ tCl-R,SDaWN,RlBHT>ALTES  PROGRAMM 

630  FOR  L=1  TO  Bs BI=INT (D/H) 

<i86> 

UEBERSCHREIBEN  (J/N)"jA»'^ 

<209> 

650  BZS  (HI  (U)  >°>BZ*(HI  (L) )  +BS«  (BI  > 

<251> 

104 

IF  A*<>"J“THEN  RETURN 

<127> 

670  D=D-H*BI:HsH/2:r£XT  L 

<103> 

105 

UF=0 

<230> 

680  HZ=HZ+lsSS=S3+la IF  BS>MA  THEN  700 

<118> 

110 

PRINT" <CLR,2DQWN,3RIBHT>EINBABE{3D0WN> 
"  »PRINT  '■  tRVSON  >0  <RVOFF  ,  2SPACE  ,  RVSGNJ 1 1 
RVOFF , 2SPACE , RVSON>DEL  tRVOFF , 3SPACE ,RV 
SON>RETURN {RVOFF , 3SPACE , RVSON  >E  tRVOFF> 

690  IF  HZ<=35  THEN  620 

700  PHINT"{CLR,DDWN>'‘sFDR  L-I  TO  BjPRIMT  L 
;BZ*<L)sPRINT!NEXT  LsPRINT 

710  PRINT  TAB(3)5“{UP3";MS*sPRINTsPRINT  TA 

<237> 

<106> 

NDE" 

<242> 

B(2)!SS-HZ+1sPRINT!PR1NT  KO* 

<12ß> 

120 

SQSUB  6000 

<203> 

720  GET  T*sIF  TS« ""THEN  720 

<094> 

130 

t 

<18S> 

725  IF  T*="V"AND  SS<MA  THEN  615 

<255> 

160 

REM  «EINSCH* 

<B61> 

730  ZF=0!lF  TS="Z"AND  SS>35  THEN  SS»SS-70: 

170 

LX=1 

<049> 

ZF=lslF  SS<1  THEN  SS«1 

<076> 

ISO 

PRINT"  <DOWN>SCHRITT  "LXjTABdS)  ;  "87654 

735  IF  TS-"Z"AND  2F«1  THEN  615 

<169> 

321“!PRINT  TAB(15)} 

<0S5> 

740  IF  TS="A"THEN  S8=liB0TD  615 

<175> 

190 

2 

<24S> 

745  IF  TS="E"1>EN  500 

<101> 

200 

REM  *BIN-IN* 

<072> 

750  GOTO  720 

<0i8> 

210 

FOR  LB»1  TQ  9 

<161> 

1000  : 

<037> 

220 

BET  T*jIF(T»="0“OR  T*="1“)<WD  LB<9  THE 

1500  : 

<B27> 

N  260 

<096> 

2000  REM  »START* 

<B7Z> 

225 

230 

IF  T*=CW?»<13)AND  LB=9  THEN  290 

IF  T*=CHR»(20)THEN  LB-LB-1 iPRINT" {LEFT 

<124> 

2002  : 

2003  IF  SV=0  THEN  PRINT" {CLR,5DDWN,S?IBHT> 

<0i9> 

> “ f  5  BDTO  220 

<172> 

SPEICHER  LEER" »GOTO  6000 

<241> 

240 

IF  T»="E"THEN  340 

<10B> 

2005  PRINT" {CLR,3DOWN,6RieHT}LAUF" SPRINT“ { 

250 

GOTO  220 

<023> 

3D0WN>1  t-  FREILAUF" 

<125> 

260 

BI(LB)»VAL(T*)iPRINT  T#j!NEXT  LB 

<127> 

2010  PRINT“ {D0WN>2  •-  EINZELSCHRITT" » PRINT" 

270 

1 

<073> 

{3D0WN , SRI 6HT IWAHL? " 

<14Z> 

290 

REM  *BIN-DEZ* 

<239> 

2015  WAIT  203,63:GET  TS 

<24S> 

295 

D=0sH=128 

<029> 

2020  IF  TS='"1"THEN  2040 

<130> 

300 

FOR  LBal  TO  B!D=D+BI<LB)*HsH=H/2sNEXT 

2025  IF  TS=“2“THEN  2200 

<134> 

LB 

<B28> 

2030  GOTO  2015 

<070> 

30S 

IF  UF=i  THEN  RETURN 

<I12> 

2040  PRl({T"{CLR,6D0WN,3RIGHT}FREILAUF"sPRI 

310 

PRINT"{2R1GHT>";D:P0K:E  an+lx.d 

<235> 

NT"{3DaWN>l  «-  DAUERLAUF" 

<237> 

315 

IF  UF-2  THEN  RETURN 

<123> 

2045  PRINT“  {D0WN>2  ♦-  X*DURCHLAUFEN" » PRINT" 

320 

LX=LX4-liIF  LX-^AN<40960  THEN  180 

<174> 

{3D0WN , SRI 6HT  >WAHL?" 

<124> 

330 

PRINT“ {2D0WN,2RIGHT>SPEICHERPLATr  ZUEN 

2046  WL=0 

<i:^> 

DE!  1  " 

<111> 

2050  WAIT  203,63sGET  TS 

<025> 

340 

TOINTjPRINT-'EINBABEENDE  bei  SCHRITT  "} 

2055  IF  TS«"1“THEN  WL-1 

<102> 

LX-ltMA=LX-lsSV»l»60SUB  6000 

<Bes> 

2060  IF  TS«“2"THEN  WL=2 

<109> 

350 

RETURN 

<237> 

2062  IF  WL«0  THEN  2050 

<148> 

400 

: 

<203> 

2064  : 

<BB2> 

450 

t 

<253> 

2065  INPUT  “{CLR,4D0WN,3RI3HT>ZYKLU8DALER 

500 

REM  »EDITIEREN» 

<113> 

IN  SEKUNDEN  ZD» ZD«ZD*3S 

<126> 

502 

; 

<B49> 

2070  IF  WL=2  THEN  INPUT" {2D0WN,OTIBHT>IHJRC 

505 

510 

IF  SV=0  THEN  PRINT" {CLR,5DC»IN,5RIGHT>S 
REICHER  LEER":SOTO  6000 
PRINT"{CLR,5D0WN}1  *-  SCHRITT  LOEBCHEN" 

<017> 

HLAEUFE  ";DL 

2075  INPUT" {2DQWN,3RIQHT>START  BEI  SCHRITT 
"  j  SS  I  LL=0  »PRINT  ’■  {3D0WN ,  SR  I GHT  >START 

<0i2> 

»PRINT" CD0WN>2  *-  SCHRITT  EINFUEBEN" 

<0S4> 

=  <  TASTE  >" 

<026> 

520 

PRINT" {DOWN13  •-  SCHRITT  ERSETZEN" i PRIN 
T“<DaWN>4  *-  VERLAUFSDIA3RAt1M"tPRINT"{D 

2078  SET  T#iIF  T*-"“THEN  2079 

20S8  L«AN*SS 

<234> 

<229> 

0WN>5  *-  MENU“ 

<113> 

2090  POKE  PO,P£EK(L) iTlS«”000000" 

<O04> 

530 

BET  T*:IF  T*=""THEN  530 

<159> 

2110  IF  TKZD  THEN  2110 

<042> 

535 

WA=VAL(T*):IF  WA<1  OR  WA>S  THEN  530 

<159> 

2120  IF  reEK(653)=l  THEN  KS=”BREAK":LL=LL+ 

540 

ON  UA  GOTO  560,580,587,600,550 

<140> 

l»SS«SS+l!GOTO  2160 

<11S> 

545 

GOTO  500 

<065> 

2130  8S«SS+liIF  SS<«nA  THEN  2080 

<0027 

550 

RETURN 

<102> 

2135  LL=LL+1:1F  LL<DL  THEN  SS=lsGOTO  2080 

<121> 

555 

s 

<103> 

2140  IF  WL«1  THEN  SS«l:eOTO  2080 

<0S0> 

560 

565 

REM  »LOESCHEN» 

INPUT"<CLR,5D0WN>ZU  LOESCHENDER  SCHRIT 

<102> 

2150  KS="ENDE" 

2160  PRINT“{3D0WN>“;KS!"  BEI  DURCHLAUF“; LL 

<239> 

Ts  “jSSsBOSUB  90 

<047> 

}"  SCHRITT“;BS-l:GaTO  6000 

<216> 

570 

PRINT" {3DOWN,SRIGHT>OK"s  BDBUB  6000: GOT 

2180  : 

<19B> 

□  500 

<092> 

2200  REM  *EINZEL* 

<074> 

575 

s 

<123> 

2210  INPUT“{CLR,3DDWN,3RIGHT>DURCHLAEUFE  “ 

5B0 

sas 

REM  »EltvffTJEGEN* 

ZNPUT“{CLR,5D0WN,5RIBHT>EINFLIEGEN  BEI 
SCHRITT»  ";LX!GDSUB  95:S0T0  590 

<191> 

<19S> 

;DL 

2220  II^UT"{2D0WN,3RIBHT>START  BEI  "jSSsPR 
INT" {4D0WN,5RIGHT>START  =  <  TASTE  >"; 

<131> 

5B7 

INPUT" {CLR,5D0WN,5RIBHT>ZU  ERETZENDER 

LL«0 

<I5S> 

SCHRITT  “jLX 

<e54> 

2230  GET  TSjIF  TS=""THEN  2230 

<120> 

590 

PRINT" {DOWNJNEUEN  SCHRITT  EINGEBENs{2D 
OWN>“iUF=2iGOSUB  1B0 

<140> 

2240  L=AN+SSsPOKE  PO,PEEK<L) 

2250  IF  PEEK(6S3>«1  THEN  KS«"BREAK“iLL«LL* 

<I60> 

595 

GOSUB  600B:GDTO  500 

<e0B> 

liGOTO  2160 

<229> 

597 

: 

<145> 

2260  IF  PEEK(653)<>4  THEN  2250 

<03Z> 

600 

REM  »DIAGRAMM* 

<127> 

2265  FOR  D«1  TO  S0:NEXT  D 

<146> 

602 

1 

<150> 

2270  SS«SS+llIF  SS<«HA  THEN  2240 

<140> 

605 

2280  LL«LL+lsIF  LL<DL  THEN  SS=1»G0T0  2240 

<0OG> 

EH"!SB=1 

<Bli> 

2290  K#=“ENDE"sBOTO  2160 

<007> 

610 

K0*= " {3SPACE , RVSON>V {RVOFF  >OR {4K>ACE , R 
VSON } Z  CRVOFF  >URUECK {5SPACE , RVSON  >A {RVO 

2400  : 

2500  i 

<163> 

<007> 

FF  >  W^ANB {5SPACE , RVSON  >E  tRVOFF INDE" 

<143? 

3000  REM  »SAVEN* 

<035> 

615 

FOR  U=1  TO  8!BZ»<L)="":NEXT  L!HZ=I 

<073> 

3010  PRINT" {CLR,7DOWN, 12RIBHT3ABSAVEN" 

<016> 

617 

PDKE  211,lSsPOKE  214,24sSYS  SB640sPRlN 

3020  INPUT" {2D0MN,5RIBHT}FILENAnE: -;NAS 

<18B> 

T"BITTE  WARTEN!" 

<130> 

3030  OPEN  l,e,2,NAS»",S,W"iB0SU8  5000 

<206> 

620 

D=PEEK  <  AN+SS ) : 1 2B 

<037> 

Listing  zu  Pro^t  (Fortsetzung) 

AiiBQat«  8/Juni  19BÖ 


77 


303S  PRINT"<DDWN,5RIBHT>";ßS#:IF  Dl>19  THE 

N  3085  <039> 

3040  Ll.=MA+l!PRINT«l,l.L  <10I> 

3030  FDR  L=1  TO  LLs  PRINT#1  ,PEEK<AN+l.)  iNEXT 

L  <176> 

3083  CLOSE  llCLOSE  iSslF  Dl>19  THEN  3020  <235> 

3090  PRINT"  <D0WN,5RI6HT>FILE  BESPEIChERT'-j 

GOSUB  6000  <12S> 

3100  RETURN  <182> 

3200  1  <198> 

3300  :  <042> 

4000  REM  »EINLESEN*  <229> 

4010  PRJNT"{CLR,5D0WN,9R1GHT}EINLESEN"  <214> 

4012  IF  SV-8  THEN  4020  <062> 

4014  IKtf'UT" fDOWN,2RISHT>ALTES  PROGRAMM  LOE 
SCHEN??t2SPACE> (J/N) Ais IF  AS<>"J"TH 
EN  RETURN  <135> 

4020  1 NPUT " <3DDWN , 5R I QHT  >FILENAME  s " 5  NA»  < 1 85  > 

4030  OPEN  l,8,2,NA#+“,S,R"sGOSUB  5000  <181 > 

4035  PRINT"  <DOWN,5RieHT>'' ;D3»I  IF  Dl>19  THE 

N  4100  <0O6> 

4040  INPUT#1,LL:MA=LL-I  <062> 

4050  FOR  L=1  TD  LUi INPUT#I ,Dt POKE  AN+L.DsN 

EXT  L  <250> 

4100  CLOSE  IsCLOSE  15s IF  Dl>19  THEN  4020  <231> 

4110  PRINT" CD0WN,5RIGHT>FILE  EINGELESEN" sS 

V=lsGDSUB  6000  <239> 

4120  RETURN  <1B2> 

4200  5  <178> 

4300  8  <022> 

5000  REM  »STATUS*  <098> 

5010  OPEN  15,B,15sINPUT#I5,Dl,DS»,D2,D3sRE 

TURN  <0a9> 

5050  8  <007> 

5100  PRINT" <CLR>" 8  OPEN  1 ,8,0, 8 A=0  <042> 

5110  BET#1,X»,X»  <07B> 

5120  GET#1,X*,X»  <089> 

5130  GET»1,X»,X*  <099> 

5140  GET#l,X*8lF  STO0  THEN  5220  <053> 

5150  IF  X»<>CHR»<34)THEN  5140  <141> 

5160  GET#1,X»:IF  X*<>CHR*<34)THEN  PRINT  X» 

5  sGOTD  5160  <131> 

5170  IF  A»0  THEN  A» 1 i PR 1 NT i GOTO  5180  <035> 

5175  A=0sPRrNT  TAB(20) 5  <170> 

51G0  GET#l,X»sIF  X*=CHR#<32>THEN  5180  <210> 

5X70  KT«l,X»sIF  X*<>""THEN  5190  <0B6> 

5200  BET  TiilF  T»<>“"THEN  GOSUB  5240  <097> 

5210  IF  ST=0  THEN  5120  <24I> 

5220  PRINT  <Bt7> 

5230  CLOSE  1 8  GOTO  6000  <220> 

5240  GET  T»sIF  T»=""THEN  5240  <074> 

5250  RETURN  <036> 

5400  c  <103> 

5500  REM  »DISK*  <159> 

5510  PRINT" <CLR,5D0WN>1  •-  SAVEN" s PRINT" CDO 
WN>2  f  EINLESEN"sPRINT" {DOWNT3  *-  INHA 
LT"  <243> 

5520  GET  TSslF  T»»""THEN  5520  <100> 

5325  WA=VAL(T#) 8 IF  WA<I  DR  WA>3  THEN  5520  <09e> 

5530  ON  WA  GOTO  3000,4000,5100  <006> 

5600  8  <047> 

5700  8  <14B> 

6000  REM  »WARTEN*  <059> 

6005  8  <19B> 

6010  PRINT  "<2001104,  13RIBHT>«  TASTE  »“  <126> 

6020  GET  T»sIF  T»-""THEN  6020  <086> 

6030  RETURN  <051> 

7000  :  <173> 

S000  8  <153> 

9000  REM  *TEST*  <110> 

9005  8  <138> 

9010  PRINT" <CLR,3DOWN,4RI6HT>PERIPHERIETES 
T“ SPRINT" {3D0WN,2RIGHT,RWSQN}M<RV0FF> 
ENU<2DDWN>"  <024> 

9015  FDR  L=1  TO  8s  BI  CD =08 NEXT  LsD=0  <146> 

9020  PRINT"  1{2SPACE>2<2SPACE>3£2SPACE>4<2 
SPACE>S<2SPACE>6  <2SPACE  >7  <2SPACE>0" I P 
RINT  <179> 

9025  GOTO  9035  <192> 

9030  BET  T»slF  T*=""THEN  9030  <040> 

9035  IF  T*“"M"THEN  RETURN  <233> 

9040  LB=VALCT») : IF  LB<1  OR  LB>8  THEN  9030  <018> 

9045  LB=HI<UB)  <040> 

9050  IF  BI(LB)=1  THEN  BI <LB> =0! GOTO  9054  <2Z1> 


9051  IF  BI(LB)»0  THEN  BICLBI»!  <0736 

9054  UF=l880SUB  290  <097> 

9055  PRINT"<UP}"jsFDR  L=e  TO  1  STEP-lsPRIN 

T  BICDjsNEXT  LsPRINT  <135> 

9060  POKE  po,D:eoro  9030  <isa> 

9100  s  <Z33> 

9200  :  <077> 

10000  REM  «MENU*  <079> 

10005  :  <11B> 

10010  PRINT" <CLR,3D0WN,9RIGHT>P  R  D.S  T{2S 

PACE>64.1<2DDWN>"  <154> 

10030  PRINT" <DQWN>1  *-  EINGABE" s PRINT" <DDWN 

>2  s-  EDITIEREN"  <ai6> 

10040  PRINT" CD0WN>3  «-  DISKETTE" s PRINT" <DOW 
N>4  ♦-  LOESCHEN"sPRINT‘' <D0WN>5  «-  STAR 
TEN"  <037> 

10050  PRINT" <D0WN>6  «-  PERIPHERIETEST" 8 PRIN 

T"{DDWN>7  «-  ENDE"  <243> 

10120  GET  T*:IF  T»=""THEN  10120  <150> 

10130  MA-S/ALCTi)  s  IF  MA<  1  OR  WA>7  THEN  1012 

0  <157> 

10140  ON  WA  GOSUB  100,500,5500,80,2000,900 

0,11000  <0B6> 

10150  BOTO  10000  <071 > 

10200  !  <057> 

10300  B  <15e> 

11000  REM  »ENDE*  <033> 

11005  s  <097> 

11010  INPUT"<CLR,aD0WN,5RIBHT>ALL£S  GESICH 
ERT???  (J/N)";A»aIF  A*<>"J"THEN  RETU 
RN  <06B> 

11020  POKE  PO,0sPOKE  56579,0  <0O6> 

11030  !  <123> 

11040  END  <171> 

11050  s  <i43> 

11055  s  <i48> 

11060  8  <i53> 

12025  REM  DIRECTORY  <5100-5400)  FREI  <158> 

12030  REM  NACH  COMMDDORE  VIC  1541  SDFD  <072> 

12035  REM  USER'S  MANUAL  S.47  <036> 

12040  REM  USERPDRTDISPLAY  VON  JAN  <044> 

12045  REM  LEGENHAUSEN,  64'ER  8/84  <033> 

120S0  REM  VIELEN  DANK;!!  <020> 

12055  ;  <12B> 

12060  REM  ZEILEN  0-5  UND  12025  FF.  <206> 

12065  REM  UEGLASSEN!!  GILT  AUCH  FUER  <077> 

12070  5  <143> 

1207S  REM  T  SOLCHE  t  <099> 


Lisiing  zu  Pro^t  (Schluß) 

Durch  POKEs 
zum  Erfolg  — 
Die  Spiele- 
Trickkiste  (2) 

Wieder  einmal  greifen  wir  tief  in  unse¬ 
re  Trickkiste  und  ermöglichen  damit 
auch  dem  nicht  so  ganz  versierten 
Spielefan  einen  Ausflug  in  höhere 
oder  sogar  höchste  Spiel-Level. 

stellen  Sie  sich  vor.  Sie  hätten  bei  Ghostbusters  1 000  000 
Doilar  (!)  Startkapital,  könnten  bei  H.E.R.O.  Ihre  Feinde  ver¬ 
schwinden  iassen  oder  bei  Pitfäll  endlich  alle  Bilder  zu  Gesicht 
bekommen.  Zauberei?  Nein,  ein  paar  POKEs  und  andere 
Tricks  reichen  völlig  aus. 


i 
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Allerdings  erheben  die  folgenden  POKEs  keinen  Anspruch 
auf  Funktionsfähigkeit  bei  jeder  Version  der  angegebenen 
Spiele.  Insbesondere  kommt  es  natürlich  dann  zu  Problemen, 
wenn  das  Programm  mit  einem  Autostart  versehen  ist  und  man 
keinen  Reset-Schalter  zur  Verfügung  hat. 

Auch  die  Freunde  von  Ghostbusters  kommen  diesmal  zu  ih¬ 
rem  Recht:  Zwar  haben  wir  für  dieses  Spiel  noch  keinen  POKE 
zur  Hand,  aber  einige  Tips,  wie  man  das  reichlich  magere  Start¬ 
kapital  kräftig  erhöhen  kann,  (ev) 


POKEs  für 

den  C  64 

Adigata  Blaaaer 

1, 

POKE 

53264,126 

2. 

POKE 

3574,44 

Bagitman 

1. 

POKE 

19013,189 

2. 

POKE 

22236,255 

Bat  Atlack 

POKE 

11061,234 

Battle  Ihrough  Time 

POKE 

22045,265 

Battle  Zone 

POKE 

6909,100 

Black  Hawk 

POKE 

6290,255 

Bruce  Lee 

1. 

POKE 

5686,128 

2. 

POKE 

5672,128 

Cavelon 

POKE 

23789,255 

China  Miner 

1. 

POKE 

34623,234 

2. 

POKE 

34624,234 

3. 

POKE 

34625,234 

Crisls  Mountain 

POKE 

2665.238 

Dare  Oevil  Dennis 

1. 

POKE 

29173,255 

2. 

POKE 

17958, (Tempo) 

Dig  Oug 

POKE 

10473,255 

Dinkey  Doo 

1. 

POKE 

12296,165 

2. 

POKE 

11969.18 

Donkey  Kong 

POKE 

12118,234 

Dragon  Hawk 

POKE 

3477,255 

Evolution 

POKE 

6947,255 

l^con  Patrol 

1. 

POKE 

16764,234 

2. 

POKE 

16765,234 

Flak 

POKE 

4798,36 

Rsrt  Apocalypse 

1. 

POKE 

36364,234 

2. 

POKE 

36365,234 

3, 

POKE 

36366,234 

4, 

POKE 

36367,234 

5. 

POKE 

36339,153 

6- 

POKE 

30339,153 

Frantic  Freddy 

1. 

POKE 

34535,24 

2, 

POKE 

31887,255 

Galaxy 

POKE 

3369.230 

Ghouls 

POKE 

8367,255 

Hard  Hat  Mack 

1. 

POKE 

16877,173 

2. 

POKE 

8472,100 

Herby 

POKE 

7191,255 

H.E.R.a 

POKE 

14652,25 

High  Noon 

POKE 

18033,256 

Hunchback 

1. 

POKE 

5704,50 

2. 

POKE 

9521.44 

Jet  Set  Willy 

POKE 

11345,33 

Jumpman  Junior 

1. 

POKE 

9450,173 

2. 

POKE 

9450,44 

Jungle  Hunt 

POKE 

2242,165 

Kickman 

POKE 

7424,230 

Kid  Grid 

POKE 

10020,234 

Lady  Tut 

POKE 

2392,50 

loderunner 

POKE 

7892,256 

Miner  2049'er 

1. 

POKE 

9450,173 

2. 

POKE 

2652,165 

3. 

POKE 

2471,255 

Mr.  Robot 

POKE 

11518,255 

Omega  Race 

POKE 

6300,230 

Pakaküda 

POKE 

7015.234 

Pitfall 

POKE 

5393,255 

Punchy 

POKE 

15458,50 

Q-Ben 

POKE 

4446,173 

Quest  for  Tires 

1,  POKE 

7341.99 

2-  POKE 

11485,125 

3.  POKE 

14864,0 

Radar  Rar  Race 

POKE 

7194,234 

Revenge  of  the 

Mutant  Camels 

POKE 

35518,250 

Robin  Rescue 

POKE 

6144,234 

Roundabout 

POKE 

12843,234 

Shamus 

1.  POKE 

27185,169 

2.  POKE 

27185,166 

3.  POKE 

27135,141 

4.  POKE 

27185,54 

5.  POKE 

27185,189 

Shamus  Gase  li 

1.  POKE 

15475,238 

2.  POKE 

3888,128 

3.  POKE 

15476,176 

Sheep  ln  Space 

POKE 

35039,44 

Snokie 

1.  POKE 

30116,173 

2-  POKE 

33242,200 

3.  POKE 

33242,255 

Squish  bm 

POKE 

2582.100 

Super  Scramble 

POKE 

4691, (Tempo) 

Survtvor 

POKE 

19563,255 

Wieelin'  Wallie 

1.  POKE 

27427,173 

2.  POKE 

27916,173 

Zeppelin 

1.  POKE 

10081,100 

2.  POKE 

14337,100 

(Martin  Glänzer/Frank  Hoffmann/Christian  Veber) 

POKEs  für  den  VC  20 

Buck  Rogers 

POKE 

8825,36 

Chopllfter 

POKE 

8011,173 

Crazy  Kong 

POKE 

30624,173 

Moonpatrol 

POKE 

8300,6 

Scramble 

POKE 

4691, (Tempo) 

Shamus 

POKC 

18486.169 

(Thomas  Thissen) 

Mehr  Geld  bei  Ghostbusters 

Name 

Kontonummer 

Betrag 

NNN 

21314100 

23000 

Peter 

31664300 

29900 

Tuerkithe 

06660401 

48600 

Butterfly 

04664701 

60000 

NNN 

20406201 

70000 

Poke 

22014,9 

90000 

s,s 

1984 

100000 

P,M 

1984 

lOOOOO 

12345 

25393120 

415600 

Herbie 

06250624 

500000 

Butterfly 

50542224 

512800 

Die  Super-Nummer  jedoch  stammt  von.  Mathias  Höschen; 
$  1  Million  (!)  erhält  man  bei  Ghostbusters,  wenn  man  statt  ei¬ 
nes  Namens  nur  die  RETURN-Taste  drückt  und  als  Kontonum¬ 
mer  »458«  eingibt.  Als  Anzeige  erecheint  jetzt  nur  »000000«, 
aber  nach  dem  ersten  Einkauf  merkt  man,  daß  man  damit  eine 
Million  zur  Verfügung  hat. 

(Hermann  Gorges/Mathias  Höschen/Christoph  Peter/ 

Peter  Siegert/Dirk  Vreden) 
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Directory  ohne  Programmverlust 


Häufig  möchte  man  sich  das  Directory  einer  Diskette  anse- 
hen  ohne  das  gerade  im  Speicher  befindliche  Programm  zu 
zerstören.  Wenn  man  das  DOS  5.1  nicht  geladen  hat,  behilft 
man  sich  meist  mit  der  zeitaufwendigen  Zwischenspeiche¬ 
rung  des  Programms  auf  der  Diskette.  Es  geht  jedoch  auch 
einfacher  und  schneller.  Geben  Sie  einfach  den  folgenden  Be¬ 
fehl  ein: 

POKE  44,  PEEK(46)  +  1 

Damit  wird  der  Basic-Anfang  auf  einen  freien  Speicherbe¬ 
reich  gestellt.  Sie  können  jetzt  wie  gewohnt  mit  »LOAD  ,8« 
das  Directory  laden  und  anschließend  aufiisten. 

Mit  POKE  44,8  sind  Sie  dann  wieder  im  eigentlichen  Pro¬ 
gramm. 

(Hcinzpctcr  Oelkers) 


Commodore-Joystick  verbessert 


Der  Commodore-Joystick  VIC-1311  benötigt  eine  relativ 
große  Hebelbewegung,  um  die  Kontakte  zu  schließen.  Bei 
Spielen,  die  eine  hohe  Reaktionsgeschwindigkeit  erfordern, 
ist  diese  Eigenschaft  sehr  ungünstig.  Man  kann  Jedoch  recht 
einfach  Abhilfe  schaffen: 

Man  entfernt  die  vier  Schrauben  an  der  Unterseite  des  Ge¬ 
häuses  und  hebt  den  oberen  Teil  des  Joysticks  mit  der  Platine 
vorsichtig  ab.  Nun  wird  die  Platine  an  den  Durchtrittsöffnungen 
der  Schrauben  mit  je  einer  etwa  1  Millimeter  dicken  Unterleg¬ 
scheibe  verstärkt.  Die  vier  Unterlegscheiben  können  mit  ei¬ 
nem  Tropfen  Alleskleber  (Vorsicht,  nicht  die  Kontakte  verkle¬ 
ben  I)  gegen  Verrutschen  gesichert  werden.  Danach  wird  der 
Joystick  wieder  zusammengeschraubt.  Wenn  Sie  alles  richtig 
gemacht  haben  und  insbesondere  keine  Teile  übriggeblieben 
sind,  dann  werden  die  Kontakte  des  Joysticks  nun  bei  erheb¬ 
lich  kleineren  Hebelbewegungen  geschlossen. 

(M.  Kunze) 


Sequentielle  Datei  als  Basic- 
Programm  laden 

Es  sind  eine  Reihe  von  Anwendungen  denkbar,  bei  denen 
aus  einer  sequentiellen  Datei  auf  Diskette  oder  Kassette  ein 
lauffähiges  Basic-Programm  erstellt  werden  soll  (Datenfern¬ 
übertragung,  Umwandlung  von  Textfiles  in  Basic-Programme). 
Der  folgende  Einzeller  machts  für  den  VC  20  möglich: 
OPEN  1.  ?3erät),  (Sekundäradresse),  "(Name)"  :  POKE  812, 
238  :  POKE  781,  1  :  SYS  65478 

Dieses  Miniprogramm  öffnet  das  File  Nummer  1  als  Einga- 
belile  (anstelle  der  Tastatur).  Außerdem  wird  der  CLALL-Vektor 
des  Betriebssystems  auf  ein  »RTS«  gesetzt,  so  daß  beim  Einle¬ 
sen  von  Programmzeilen  keine  Files  geschlossen  werden. 

Deshalb  werden  nach  Eingabe  der  obigen  Befehlszeile  von 
der  ausgewählten  Datei  so  lange  Zeilen  eingelesen  und  an¬ 
schließend  sofort  im  Direktmodus  ausgeführt,  bis  die 
Betriebssystem-Routine  CLRCHN  aufgerufen  wird  (zum  Bei¬ 
spiel  durch  einen  Syntaxfehler  in  den  gelesenen  Zeilen  oder 
durch  GET  #1,  A$). 

Um  in  den  normalen  Eingabemodus  zurückzukehren,  muß 
nur  »POKE  812,  239  :  CLR«  eingegeben  werden. 

Zum  Ausprobieren:  Laden  Sie  ein  beliebiges  Basic- 
Programm  und  geben  Sie  danach  im  Direktmodus  ein: 

OPEN  1,a,3,”USTING,S,W" :  CMD  1  :  LIST  :  PR1NT#1  :  CLO- 
SE  1 


Tips  zum  C  64 


Mit  »POKE  808,225«  wird  die  STOP-Taste  ausgeschaltet 
und  das  Programm  kann  nicht  mehr  angehalten  werden.  »PO¬ 
KE  808,237«  schaltet  STOP  wieder  ein. 

Eine  Repeat-Funktion  für  alle  Tasten  wird  mit  »POKE 
650,128«  aktiviert.  »POKE  660,0«  schaltet  wieder  auf  den 
Normalzustand  zurück  (Repeat-Funktion  nur  für  die  Leertaste 
und  die  Cursortasten  sowie  bei  DEL  und  INST).  Mit  »POKE 
650,  64«  wird  auch  die  Wiederholfunktion  für  diese  Tasten  ab¬ 
geschaltet. 

»POKE  657,  128«  verhindert  die  Umschattung  zwischen 
Text-  und  Grafikmodus  mit  der  Kombination  von  Shifl-  und 
Commodore-Tasta  »POKE  657,0«  hebt  dies  wieder  auf. 

Die  Cursorfarbe  kann  mit  »POKE  646, x«  festgelegt  werden, 
wobei  für  »x«  der  entsprechende  F^bcode  einzusetzen  i.st. 

»PRINT  PEEK(ia6)  ergibt  die  Qerätenummer  des  zuletzt  an¬ 
gesprochenen  Peripheriegerätes. 

(Thomas  Lx)patic) 


Zwei  Tips  für  den  C  64 


Die  Speicherstellen  57  und  58  enthalten  die  Zeilennummer 
der  aktuellen  Basic-Zeile.  Die  Abfrage  geschieht  mit  »PRINT 
PEEK(57)  +  256  *  PEEK(58)«. 

Mit  »PRINT  PEEK(1)«  kann  abgefragt  werden,  ob  eine  Taste 
an  der  Datasette  gedrückt  ist.  Es  gibt  drei  mögliche  Werte: 
7;  Taste  gedrückt, 

55:  keine  Taste  gedrückt. 

39:  Taste  gedrückt,  aber  Programmlauf  unterbrochen. 

Diese  Abfragen  sind  für  die  benutzerfreundliche  Program¬ 
mierung  von  Kassettenoperationen  recht  nützlich. 

(Wolfgang  Meyer) 


VC  20Grundversion  simuliert 


Mit  der  folgenden  kurzen  Routine  lassen  sich  die  meisten 
Grundversions-  oder  -1-3  KByte-Programme  auch  mit  einer  8 
KByte-Erweiterung  laden  und  ausführen: 

POKE  648,  30  :  SYS  64821 
POKE  4096,  0  :  POKE  44,  16  :  NEW 
Danach  wird  das  Programm  ganz  normal  geladen  und  ge¬ 
startet  Da  der  Bildschirmspeicher  durch  die  kleine  Routine  an 
der  gleichen  Stelle  wie  in  der  Grundversion  liegt,  sind  die  mei¬ 
sten  Grundversions-Programme  ohne  weitere  Änderungen  di¬ 
rekt  lauffähig. 


VC  20-Tips 


POKE  792,  34  :  POKE  793,  3  —  Nach  Drücken  der 
RESTORE-Taste  führt  der  Computer  einen  Kaltstart  aus. 

SYS  65511  —  Dieser  Befehl  schließt  alle  Dateien 

POKE  198, 0:WAIT  198,  1  —  Der  Computer  wartet,  bis  eine 
Taste  gedrückt  wird. 

SYS  64802  —  Es  wird  ein  vollständiger  Kaltstart  ausgeführt 

SYS  64818  —  Kaltstart  des  VC  20,  ist  schneller  als  SYS 
64802 

POKE  818,34  :  POKE  819,253  ;  POKE  37150,2  —  Damit 
wird  das  Abspeichern  von  Programmen  verhindert  (Kopier- 
schutz).  Nach  der  Eingabe  von  »SAVE«  führt  der  Computer  ei¬ 
nen  Kaltstart  durch. 

(Thomas  Hahn) 
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Fehlerteufelchen 


Hiuliranssvorschlog  zur  Turtle* 
Grafik,  Ausgabe  3/85,  Seite  90 

Der  POKE-Defehl  lautet 
korrekt:  POKE  44.18:  POKE 
18  *  256,0;  NEW.  In  Zeüe  960 
ist  das  Komma  nach  der  3 
wegzulassen,  so  daß  32  ent¬ 
steht.  ln  Zeile  1040  ist  nach 
dem  6,  Datum  nochmal  eine 
29  einzufügen. 


Erst  ein  lEC-Bus  öffnet  Tür  und  Ter, 
Ausgabe  3/85,  Seite  24 

Das  IEEE  488-Interface 
von  Luda  erlaubt,  im  Gegen¬ 
satz  zu  der  Angabe  in  der  Ta¬ 


belle  auf  Seite  26,  die  Ver¬ 
wendung  einer  Datasette. 
Was  in  der  Kemalversion 
wegfällt,  sind  die  Routinen 
zur  seriellen  Datenübertra¬ 
gung.  Sie  werden  erst  durch 
Umschalten  auf  den  Stan- 
dardkernal  wieder  möglich. 
Das  Luda-Inteiface  über¬ 
trägt  auch  das  EOI-Signal. 


IAH  80  fängt  das  leben  an,  Ausgabe 
4/85,  Seite  19 

Die  80-Zeichenkarte  XL-80 
wird  nicht  direkt  von  Gene¬ 
ral  Automation  vertrieben, 
sondern  nur  über  Händler. 
Der  Preis  ist  also  von  Fall  zu 
Fall  zu  erfragen,  er  liegt  über 
250  Mark. 


Sternenhimmel,  Ausgabe  5/85, 
Seite  58 

In  den  Zeilen  S0140,  60340, 
50360,  S0400,  50440,  S0470, 
und  SOSIO  muß  zwischen  den 
Anführungszeichen  jeweils 
ein  Cursor  up  durchgeführt 
werden.  In  Zeüe  50300  zwi¬ 
schen  den  Anführungsstri¬ 
chen  ein  CLR  (Bildschirm  lö¬ 
schen)  einfügen.  In  Zeile 


50210  muß  der  Variablen  pi 
der  Wert  t  zugewiesen  wer¬ 
den,  also  pi  =  T. 

Trickfilm  mit  dem  C  64, 

Ausgabe  S/8S,  Sehe  64 

Im  liisting  »Trick.Obj«  auf 
Seite  65  ist  in  Zeile  C1D8  das 
dritte  Datum  etwas  schlecht 
zu  lesen,  es  lautet:  A5  und 
nicht  A3! 

Sonderheft 

Abenteuerspiele 

Quasimodo,  Seite  76 

Wenn  die  Fehlermeldung 
>Next  without  for«in  der  Zeile 
715  auftritt,  so  geben  Sie  vor 
dem  Starten  im  Direktmodus 
POKE  44,64:POKE  16384,0 
ein,  und  die  Sache  funktio¬ 
niert.  Die  fehlende  GOTO- 
Anweisung  in  Zeile  2 100  ist 
ohne  Bedeutung  für  den  Ab¬ 
lauf  des  Programms. 

Zefttunnel,  Seite  93 
Bitte  ergänzen  Sie  die  Zeüe 
4870  auf  Seite  99  wie  folgt: 
4870  PRINT"(DOWN, RIGHT, 


RED)  ZERSCHMETTERT. 
DU  BIST  TOT.”:GOTO  4450. 

Floppy  1541  jetzt  für  PC>1500, 
Ausgabe  S/8S,  Sehe  9 

Bei  der  angegebenen  Tele¬ 
fonnummer  fehlte  leider  ei¬ 
ne  Null.  Die  korrekte  An¬ 
schrift  lautet:  Ing.  Rudolf  W. 
Fankhauser,  Postfach  1115,  D- 
7893  Jestetten.  Das  ist  die 
Postanschrift  für  Deutsch¬ 
land,  Die  Anschrift  in  der 
Schweiz:  SRS,  Micro  Compu¬ 
ter  Products,  Ing.  Rudolf  W. 
Fankhauser,  Postfach  1207, 
CH-8213  Neunkiich/SH,  Tel, 
(004153)62593. 

0041  ist  die  internationale 
Vorwahl  für  die  Schweiz! 

Userservice,  Ausgabe  S/85, 

Seite  165 

Obwohl  nicht  durch  das 
Disksttensymbol  explizit  ge¬ 
kennzeichnet,  sind  folgende 
Listings  auf  der  Leserservi¬ 
ce-Diskette  für  die  Ausgabe 
5  enthalten:  VIC  —  das  intelli¬ 
gente  Programm,  Seite  175: 
6B10,  Seite  71;  Mini-Grafik  für 
den  VC  20.  Seite  69;  Sternen¬ 
himmel,  Seite  58. 
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vVDll*n  Sla  ein*«  getoeuditen  CompuMr  verkeilten  oder  «mei«ftrf>  Su^en  Sie  ZuMIHi?  HaMn  Sie 
■Sotti—ro  aruutMtenodersuctien  Sie  Pro^wne  oder  VertMndungen?  Der  COUPUTf  A*tMRKT  vo« 
>64*r<  bieiet  eilen  Computerfene  die  QeleBenhail,  lOr  nur  6i—  DM  eine  pnvete  KleineoMlga  mit  bw 
zu  6  Zellen  Text  ln  der  Rubrik  Ihrer  Wehl  aufzugeben.  Und  eo  kommt  Ihre  privete  Kleinanzeige  et  den 
COMPUTER-MARKT  der  JulMUitgeb*  (erscnemtem  14.  Jun  66).  Schicke«  Sie  Ihren  Anzsieeniext 
bie  zum  20.  Mai  86  {Emganoedatum  beim  Verlag)  an  >04er<.  Spater  eingeherde  Aufliage  werden  in 
der  August-Auagabe  (eracmmt  am  19.  Jid  SS)  verdtfentllcht 


Am  beeten  verwenden  Sie  dazu  die  vorbereltele  Auftragskerle  am  Anfang  des  Heftes. 

Bitte  beachten  Siet  dir  Anzeigenlast  darf  maximal  S  Zellen  mit  }a  32  Buchstaben  betragen. 
Überweisen  Sieden  Anzeigenpreis  von  DM  S,— auf  des  Poetschackkonlo  Nr.  14199-803  beim  Real 
scheckBmImitdemVenneilt  »Markt  g  Technik.  84er<(xiar  schicken  Sie  uns  DM  S,— eis  Scheck  oder 
In  Bargeld.  Der  Verlag  behalt  dich  die  Vetdffentllchuhglingerer  Tsite  ver.  Kldlnan^elge^  die  entapre- 
chend  gekennzeichnel  alnd.  oder  deren  Tbxt  aut  eine  gewerbSche  Tätigkeit  schfeOen  IdSt.  werden 
In  der  Fkjbrik  ><3awerDliche  Klemanzelgen«  aum  Preis  von  OM  II,— Je  Zelle  Tbxt  verSftentBchl. 
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Bücher 


Bücher,  die  zum  C  64  gehören 


Werseinen  C  64  wirklich  kennenlernen 
möchte,  kommt  um  den  Kauf  zusätzlicher 
Literatur  nicht  herum.  Wir  haben  für  Sie 
eine  Hitliste  ous  dem  unüberschaubac 
grofi  gewordenen  Angebot  an  begleiten¬ 
der  Literatur  zusammengestellt.  Mit  die¬ 
sem  Sortiment  ist  jeder  Basic*  oder  As- 
sembltrprogrammierer,  ober  aud)  der 
Hoidwoce-Bostler  bestens  ousgestottet. 

Das  eigentliche 
Handbuch 

•Alles  über  den  Commodore 
Mt  aus  dar  Commodore-Sach- 
buchreihe  (Band  1)  heiBt  doa 
Standardwerk  zum  C  64.  Wie 
schön  wäre  es,  wenn  dieses  gute 
Buch  mit  iedemC  64  anstelle  des 
mageren  Handbuches  ausgelie¬ 
fert  würde.  Erstmals  auf  der 
Hannover-Messe  1984  angebo- 
teii,  erfüllt  dieses  Programmier- 
handbuch  einen  lange  geheg¬ 
ten  Wunsch  vieler  Programmie¬ 
rer:  Der  englischsprachige 
•Programmers  Reverence  Gui¬ 
de«  wurde  ins  Deutsche  über¬ 
setzt. 

Das  fast  500  Seiten  starke  Pro- 
giainmierhandbuch  ist  im  we¬ 
sentlichen  in  drei  Abschnitte  ge¬ 
gliedert:  Die  Programmierung 
in  Basia  in  Assembler  und  die 
Beschreibung  der  Hardware.  In 
allen  drei  Abschnitten  wird  auf 
die  besonderen  Baugruppen 
(Grafik,  Musik,  Ein-/Aiisgabe) 
des  C  64  und  deren  Program¬ 
mierung  eingegangen.  Dem 
Konzept  folgend,  kein  Lehrbuch, 
sondern  mehr  ein  Nachschlage¬ 
werk  zu  sein,  sind  die  ahgp- 
druckten  Beispiele  relativ  kurz 
gehalten.  Gerade  aus  der  Kürze 
der  Darstellung  leitet  sich  aber 
der  wichtigste  Vorteil  dieses  Bu¬ 
ches  ab;  Es  ist  sehr  leicht,  Infor¬ 
mationen  zu  den  verschieden¬ 
sten  Problemen  zu  finden.  Sogar 
bei  Fragen  zum  generellen  Kon¬ 
zept  des  C  64  hilft  das  Program- 
rmerhandbuch,  denn  am  Ende 
des  Buches  isl  ein  kompletter 
Schaltplan  des  C  64  eingeheftet. 

Es  gibt  kaum  ein  Buch  zum  C 
64,  das  gleichermaßen  umfas¬ 
send  informiert  und  trotzdem 
leicht  verständlich  geschrieben 
ist.  Dabei  bleibt  der  Wert  des 
Buches  auch  mit  steigenden  Pro¬ 
grammierfähigkeiten  des  Besit¬ 
zers  erhalten,  denn  viele  Kapitel 
(Bausleinbeschreibung.  Assem¬ 
blerprogrammierung,  Z0O-Mo- 
dul)  sind  eist  für  den  fortge¬ 
schrittenen  Programmierer 
wichtig.  Das  Progiammierhand- 
bucli  »Alles  über  den  Comino- 
dore64«sollte  neben  jedemC  64 
liegen,  auch  wenn  derzeit  noch 
59  Mark  zusätzlich  investiert 
werden  müssen. 

Inla  lAlles  Qbei  den  Cotnmodora  64«, 
Commodore  Sochbuchreilie  Band  1.  Beaig 
über  FachbanÖBl,  ISBNa.89133-000-6,  Preis 
SSMsik 


Das  Handbuch  für 
den  Profi 

Mit'  dem  »Systemhandbuch 
zum  Commodore  64  und  VC  20« 
haben  die  Profis  von  Interface 
Age  dos  Handbuch  für  den  fort¬ 
geschrittenen  Programmierer 
geschaßen.  Die  Autoren  Ralph 
Babel,  M.  Krause  und  A.  Dripke 
haben  in  dieses  mehr  als  300  Sei¬ 
ten  starke  Buch  ihre  ganzen  Er¬ 
fahrungen  aus  der  jahrelangen 
Arbeit  mit  Commodore-Compu- 
tem  einlließen  lassen.  Die  ein¬ 
deutige  Aussage  dieses  Buches 
liegt  m  der  Einsicht,  daß  ein  so 
hervorragender  Computer  wie 
der  C  64  erst  in  Assembler  rich¬ 
tig  programmiert  werden  kann. 
Dazu  bedarf  es  aber  der  Kennt¬ 
nis  jedes  einzelnen  Bausteins  im 
C  64  Herahsteigend  bis  auf  die 
Chip-internen  Grundvorausset¬ 
zungen  werden  die  Bedmgun- 
gen  der  Programmierung  des  C 
64  umfassend  und  leicht  ver¬ 
ständlich  beschneben.  In  den 
vielen  ausführlichen  Kapiteln 
räumen  die  Autoren  mit  Unklar¬ 
heiten  und  Halbwahrheiten  über 
den  C  64  auf.  Folgende  Themen 
weiden  dabei  behandelt: 

—  Der  Basic  interpreterflnteme 
Codierung.  Tbken-Tabelle,  Bi- 
näranthmetik,  Darstellung  und 
Ablage  von  Variablen,  USR- 
Funktion,  Steuercode-Täbolle 

—  Assembler  (Assembler-Pro- 
gramm,  Bsfehlsliste,  Befehlser¬ 
klärung,  Adressienmgsarten) 

—  Grafik  und  Farbe  (Büdschirm 
und  Farbspeicher,  Zeichongo 
nerator,  HiRes-Grafik,  Sprites, 
Interrupt-  und  Grafikkantrolle, 
Screen  Blanking,  Stnooth  Scrol¬ 
ling,  Registerübersicht.  Farben, 
Sprite-Generatoi,  Hardware  des 
VIC) 

—  Funktionstasten 

—  Tbnerzeugung  (Tbngenera- 
toren,  Frequenzberechnung, 
ADSR-Funktion,  Wellenformen, 
Tbnerzeugung,  A/D-Wandler, 
Registerübersicht,  Hardware 
des  SID) 

—  Em-/Ausgabe  (Serieller  Bus, 
RS232,  CIA-Chip  Fbrtprogram- 
mierung,  Timer,  Interrupt- 
Handling,  Registeröbemicht, 
Kontiollports,  Jo^tick,  Paddies, 
Lightpen,  Datenspeicherung  auf 
Kassette/Diskette) 

—  Adaption  von  CBM-Program- 
men 

—  Speicheraufteilung  (Speicher- 
Übersicht,  dokumentierte  Me- 
mory-Map,  CPU-Speicheivei- 
waltung.  Prozessorport,  Bah- 
kmg,  Pinbeleguiiy  de:  CPU) 

—  ROM-Listiiig  -  (ausführlich 
kommentiert) 

Besonders  das  ausführlich 
kommentiene  ROM-Listing  ist 
von  unschätzbarem  Wert,  denn 


kaum  ein  Assembler-Pro¬ 
gramm,  das  nicht  auf  die  System- 
routinen  angevriesen  ist.  Leider 
sind  alle  Adressen  m  dezunaler 
Schreibweise  aufgeführt.  Bes¬ 
ser  wäre  es  gewesen,  die  vom 
Assembler  her  gewohnte  hexa¬ 
dezimale  Fbrra  zu  verwenden. 
Auch  wer  das  Betriebssystem  an 
seine  eigenen  Bedürfnisse  an¬ 
passen  mochte,  findet  hier  alle 
notwendigen  Informatonen. 
Dieses  Buch  trägt  zu  Recht  den 
Namen  »Systemhandbuch». 
Kompromißlos  richtet  sich  das 
Buch  an  den  forlgeschnttsnen 
Programmierer,  trotzdem  ist  es 
leicht  verständlich. 

inlo.  Babel,  M.  Krause.  A.  Diipke  »Deilnier- 
iBce  Age  Syaemliaiiclbucli  zum  Commoäo- 
le  S4  und  VC  20i.  Bezug  durch  Pac±hend^, 
Pruir.  74  Maik,  ISBN  t88988.001-X 


Der  Klassiker 

Obwohl  das  Haus  Data  Becker 
in  den  leisten  Jahren  den 
Computer-Literaturmarkt  mit  ei¬ 
ner  Vielzahl  von  Werken  über¬ 
schwemmt  hat,  gehört  eines  der 
ersten  zu  den  besten.  »64  Intern« 
war  zu  einer  Zeit,  als  kaum  je¬ 
mand  den  Commodore  kannte 
(beziehungsweise  kaufte,  weil  er 
zu  teuer  war),  das  einzige  Buch, 
das  dem  mit  seinem  Handbuch 
alleine  gelassenen  C  64-Besitzer 
von  seinem  Infonnahonsdefizit 
befreien  konnte. 

Ähnlich  einem  Systemhand- 
buch  aufgebaut,  soll  »64  Intern« 
durch  gute  Beschreibung  der 
Hardware  und  ihrer  Program¬ 
mierung  ein  ständiger  Begleiter 
beim  Programmieren  sein.  Die¬ 
sen  Anspruch  unterstreicht  das 
kommentierte  ROM-Listmg  (in 
hexadezimaler  Forai)  am  Ende 
des  Buches.  Die  wichtigsten  Ka¬ 
pitel  dieses  Buches  smd; 

—  Hardware  (CPU,  Speicheibe- 
legungspläne,  User-Ibrl,  Expan- 
sLon-Fbii) 

—  Tonprogrammierung  (Der 
SID  Register,  A/D-\%ndler, 
Synthy  64) 

—  Grafik  (Der  VIC,  Regisler- 
beschieibung,  Belriebsarlen, 
Schnittstellen  zum  Prozessor) 

—  Ein/Ausgabebausteine  (Regi¬ 
ster-Plan,  Poris,  Timer,  die  CIAs, 
Joystickprogrammierung) 

-  Der  Basic  Interpreter  (Ervrei- 
terung  des  Basic,  Monitor-Pro¬ 
gramm,  wichtige  Kemal  Adres¬ 
sen,  RS232,  serieller  Bus) 

—  Vergleich:  VC  20  -  CBM  - 
C64 

—  ROM-Listing 

Ebenso  wie  das  Interface  Ägo 
Systemhandbuch  isl  »64  Intern« 
für  den  fortgeschrittenen  Pro¬ 
grammierer  nahezu  unverdcht- 
bar.  Obwohl  sich  einige  Informa¬ 


tionen  beider  Bücher  über¬ 
schneiden,  wird  gerade  durch 
die  unterschiedliche  Erklärung 
in  beiden  Büchern  mancher 
Sachverhalt  erst  richüg  ver¬ 
ständlich. 

Info.  Angershauoen,  BrückToann,  Enobzeh, 
Geiiu,  64  Iniein.  Data  Becker,  4.  AuSage 
1934,  33Ö  Seilen,  Preis:  S9  Mark 

Von  Basic  zu 
Assembler 

»Das  Commodore-Buch  Band 
4«,  ein  Leitfaden  für  Systempro- 
grammiRTer,  ist  die  Fortsetzung 
der  Buchreihe  von  Markt&Ttech- 
nik.  Dem  Basic  entwachsen, 
strebt  so  mancher  Programmie¬ 
rer  nach  Höherem.  Dieses  Buch 
wendet  sich  deshalb  vor  allem 
an  den  Personenkieis,  der  gera¬ 
de  an  der  Schwelle  der  Assem- 
blerprogrammierung  steht.  So¬ 
mit  widmen  sich  auch  die  ersten 
Kapitel  der  Beschreibung  des 
Prozessors  und  seiner  Befehle 
Sehr  übersichtlich  werden  Regi¬ 
ster,  Adressierungsarten  und 
Darstellungsforraen  der  As.sem- 
blerschreibweise  erklärt.  Damit 
der  Programnuarer  die  neuen 
Kenntnisse  auch  gleich  in  die  Tat 
Umsetzen  kann,  haben  die  Auto¬ 
ren  H.  L,  Schneider  und  W, 
Eberl  ra  ihrem  Buch  gleich  zfiei 
Assembler  und  einen  Disassem¬ 
bler  mitgeliefert.  Die  erste  As- 
semblerversion  ist  m  Basic  ge¬ 
schrieben.  Die  zweite  Version 
wurde  in  durch  Maschinenspra¬ 
che  unterstütztem  Basic  ent¬ 
wickelt.  Selbstverständlich  ste¬ 
hen  zu  jedem  Programm  aus¬ 
führliche  Beschreibungen  und 
Anleitungen  zur  Verfügung. 
Weitere  Kapitel  widmen  sich 
der  Zusammenarbeit  von  Ma¬ 
schinenprogrammen  mit  Basic. 
Sehr  gut  gelungen  ist  dabei  die 
Tabelle  der  Baäc-ROM-Rouh- 
nen.  Sie  helfen  besonders  bei 
der  Erstellung  eigener  Maschi¬ 
nenprogramme,  denn  durch  ge¬ 
schicktes  Verwenden  dieser 
Routinen  wird  viel  Platz' gespart. 
Der  Leser  lernt  nebenbei  ratio¬ 
nell  zu  programmieren.  Trotz¬ 
dem  ist  der  Leitfaden  für  Sy¬ 
stemprogrammierer  kern  As- 
sembler-Lehibuch,  sondern  ein 
für  den  Assembler-Anfänger 
lehrreiches  und  für  den  Profi 
hilfreiches  Buch,  das  in  keiner 
Sammlung  fehlen  sollte,  Der  pä¬ 
dagogische  Wert  dieses  Buches 
wird  durch  die  für  58  Mark  er¬ 
hältliche  Diskette  mit  allen  Pro¬ 
grammen  unterstützt. 

(Aind  Wängler) 

Into  K  L.  Schneidet.  W  Zboil.  Du  Com. 
modoze  BVBuch  Bend  4.  ISBN-Nr 
3-922120  lO-B.Maikl&'ItecBmk  'ferlagHaar 
b  München  Preis  38  Mark 
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Floppy-Kurs 

In  die  Geheimnisse  der  Floppy 
eingetaucht  (Teil  7) 

Dieser  Teil  zeigt  wie  das  DOS  codiert  und  physikalisch  auf  Diskette 
schreibt.  Haben  Sie  gewußt,  daß  ein  Block  auf  Diskette  länger  als  256  Byte  ist? 


Dieser  Artikel  bildet  den  Ab¬ 
schluß  der  festen  Kursreihe 
Ab  jetzt  soE  der  Floppy-Kurs  in 
lockerer  Reüienfolge  fortgesetzt 
werden.  Wir  werden  nun  versu¬ 
chen,  auf  die  von  Ihnen  bevor¬ 
zugten  Themen  einzugehen,  um 
darüber  dann  in  uniegelrnaßi- 
gen  Abständen  weitere  Folgen 
zu  bringen.  Wir  wollen  Sie  des- 
haEo  dazu  anregen,  uns  Ihre  Pro¬ 
bleme  und  Sorgen  mit  der  1541 
mitzuteilen. 

An  dieser  Stelle  soE  aber  noch 
ein  wichtiger  Sachverhalt  be¬ 
sprochen  werden,  der  bisher 
einfach  unterschlagen  wurde: 
die  GCR-Codierung. 

Was  ist  eine 
GCR-Codierung? 

Wenn  Sie  den  Floppy-Kurs 
schon  länger  verfolgen  sind  Ih¬ 
nen  bestimmt  schon  einige  Un¬ 
gereimtheiten  aufgefallen,  was 
den  Direktzugriff  auf  die  Disket¬ 
te  betrifft.  Auch  in  derlelzten  Fol¬ 
ge  über  das  Formatieren  waren 
zum  Beispiel  im  Llstmg  von  S- 
Format  eimge  Sprungbefehle, 
die  mcht  erklärt  wurden. 

Erinnern  Sie  sich  noch  an  den 
Artikel,  der  sich  das  erste  mal 
mit  dem  Schreiben  von  Daten  auf 
die  Diskette  beschäftigte?  Dort 
wurden,  unter  anderem,  die 
SYNC-Markierungen  auf  der 
Diskette  besprochen,  die  dem 
Disk-Controller  als  Bositionsan- 
zeiger  dienen. 

Ich  schrieb  damals,  daß  sich 
diese  SYNC-Markierungen  bei 
der  1541  aus  fünf  SFF-Byles  zu¬ 
sammensetzen,  die  hintereinan¬ 
der  auf  Distette  geschrieben 
werden.  Was  ist  aber,  wenn  ein 
Datenblock  geschrieben  wer¬ 
den  soll,  der  nur  aus  $FF-Bytes 
besteht?  Eigentlich  müßten 
dann  diese  Bytes  als  SYNC- 
Markierung  wirksam  werden 
und  den  gesamten  Schreib-  und 
Lesebetrieb  stören.  Wie  die  Pra¬ 
xis  zeigt,  tritt  dieser  Fehler  nicht 
auf.  Auch  bei  mehreren  Blöcken 
aus  SFF-Bytes  kommt  es  zu  kei¬ 
nen  Komplikationen.  Bei  der 
Konstruktion  der  Floppy  hat  man 
sich  nämlich  eine  Codierung 
der  Daten  einfallen  lassen,  die 
eine  Eindeutigkeit  der  Daten 
schaftt.  Die  Codierung  beißt 
CCR,  was  nichts  anderes  als  ei¬ 
ne  Abkürzung  der  englischen 
Wörter  »Group  Code  Recor- 
ding«  ist. 


Es  stellt  sich  jetzt  natürlich  die 
Frage,  was  bei  der  GCR-Codie¬ 
rung  passiert,  damit  eine  Ver¬ 
wechselung  zwischen  SYNC- 
und  Datenbytes  unmöglich  wird. 
Zur  Beantwortung  dieser  Frage 
muß  ein  wenig  intensiver  auf  das 
Lesen  und  Schreiben  der  Flop¬ 
py  emgegangen  weiden. 

Was  macht  die 
GCR-Codierung 

Das  Lesen  von  Bytes  durch 
den  Lesekopfes  steuert  ein  Ti¬ 
mer  des  Disk-ControEeis.  Auf 
der  Diskette  selbst  wird  jedes 
»I«-Bit  physikalisch  durch  einen 
Wechsel  der  Magnetisierungs¬ 
richtung  dargestellt  und  ein  >0«- 
Bit  durch  gleichbleibende  Rich¬ 
tung  der  Magnetisierung.  BEd  1 
zeigt,  was  gemeint  ist  SoE  ein 
Byte  von  Distette  gelesen  wer¬ 
den.  so  wartet  der  Disk-Control¬ 
ler  einfach  die  Zeitspanne  ab, 
die  zum  Lesen  von  acht  Bits  er¬ 
forderlich  ist.  Innerhalb  dieser 
Zeit  liest  der  Schreib-ZLesekopf 
eine  gewisse  Folge  von  Magneti- 
sierungswechseln  und  Nicht- 
Magnetisierungswechseln. 

Dazu  ein  Beispiel:  Auf  der  Dis¬ 
kette  steht  ein  $55-Byte.  $55  wird 
binär  durch  die  Kombination 
%01010101  dargesteUt.  Der  Tbn- 
kopf  steEt  also  während  der  Le- 
sezeit  die  folgenden  Magneti¬ 
sierungswechsel  fest: 

Magnetisierung  wechselt 
mcht.  wechselt,  wechselt  nicht, 
wechselt,  wechselt  nicht,  wech¬ 
selt,  wechselt  nicht,  wechselt. 

Das  Erkennen  eines  Bits  ge¬ 
schieht  dabei  vöEtg  zeitgesteu¬ 
ert.  Der  Disk-ConlroEsr  »weiß«, 
daß  er  zum  Lesen  eines  Bits  eme 
bestimmte  Zeit  warten  muß.  Da¬ 
nach  gilt  das  Bit  als  gelesen,  und 
es  wird  eine  »I«  oder  eine  >0«  be- 
reitgestelll,  je  nachdem,  ob  ein 
Magnetisieruogswechsel  statt¬ 
gefunden  hat  oder  nicht, 

Praktisch  könnte  man  das  fol¬ 
gendermaßen  beschreiben:  Sie 
machen  mit  einem  Freund  eine 
Zeit  von  10  Sekunden  aus.  Er  hat 
dann  die  Aufgabe  innerhalb  die¬ 
ser  10  Sekunden  entweder  zu 
pfeifen  oder  nicht.  Danach  war¬ 
ten  Sie  diese  10  Sekunden  ab. 
Hat  er  während  dieser  Zeh  ge¬ 
pfiffen,  dann  entspricht  das  ei¬ 
nem  Magnetisierungswechsel. 
Hat  er  innerhalb  der  10  Sekun¬ 
den  nicht  gepfiffen,  bedeutet 
das  ein  >0«-Bit,  also  keinen  Ma¬ 


gnetisierungswechsel.  Da  eine 
Di^ette  im  Laufwerk  nicht  abso¬ 
lut  gleichmäßig  gedieht  werden 
kann,  also  Drehzahlschwankun¬ 
gen  unterEegt,  muß  noch  für  ei¬ 
ne  Kompensation  der  mechani¬ 
schen  Eitler  gesuigl  wetdeii. 
Dazu  wird  der  Timer,  der  die  ab¬ 
zuwartende  Zeitfür  jedes  Bit  be¬ 
stimmt.  bei  jedem  Magnetisic 
rungswechsel  neu  getriggert 
(gestellt).  Ein  »U-Bit  hat  also  ne¬ 
ben  seinem  Informationsgehalt 
noch  die  wichtige  Aufgabe, 
Laufwerksschwankungen  aus¬ 
zugleichen,  um  Lesefehler  zu 
verhindern.  Aus  diesem  Grund 
darf  es  zum  Beipiel  nicht  passie¬ 
ren,  daß  mehrere  $00-Bytes  hin¬ 
tereinander  auf  der  Diskette  ste¬ 
hen,  da  sonst  zu  lange  keine 
LauiwerkskontroEe  .mehr  stalt- 
finden  könnte 

Aber  auch  zuvieie  »1*-Bits 
nicht  gestattet,  da  mehr  als  acht 
•1«-Bits  ein  SYNC-Signal  auslö- 
sen. 

Aus  den  genannten  Gründen 
weiden  alle  Daten,  die  auf  die 
Diskette  geschrieben  werden, 
vorher  GCR-codiert.  Mit  dieser 
Codierung  wird  ausgeschlos¬ 
sen.  daß  mehr  als  acht  »L-Bits 
und  mehr  ale  zvroi  direkt 

hinteremander  auf  die  Diskette 
geschrieben  werden  und  so  die 
Schreib-  und  Lese-Elektronik 
durcheinanderbringen, 

Einzig  und  aEem  die  SYNC- 
Markierungen  (mehr  als  acht  »1«- 
Bits)  werden  vom  DOS  (Disk 
Operating  System,  ControEer) 
uncodiert  auf  die  Diskette  ge¬ 
schrieben. 

Es  gibt  zwei 
Schreibarten 

Man  kann  also  zwischen  zwei 
Schreibarten  auf  Diskette  unter¬ 
scheiden: 

1)  Schreiben  von  Markierungen. 
Hier  werden  fünf  $FF-Byles  di¬ 
rekt  hintereinander  auf  die  Dis¬ 
kette  geschrieben,  um  eine 
SYNC-Markierung  zu  büden. 
die  der  Orientierung  dient. 

2)  Schreiben  von  Daten. 

ln  diesem  Modus  werden  Byte- 
Inhalte  codiert,  um  sieh  von  den 
Markierungen  zu  unterschei¬ 
den. 

Sehen  Sie  sich  jetzt  einmal  Ta- 
beEe  1  an,  die  Umwandlungsta- 
beUe  für  die  Konvertierung  Bi¬ 
när  nach  GCR  und  umgekehrt. 


Wie  Sie  unschvrer  erkennen 
können,  handelt  es  sich  beim 
GCR-Code  um  einen  5-Bit-Code 
Jedes  4-Bit-Nibbl6,  das  Sie  um¬ 
wandeln,  wird  zu  einem  5-Bit- 
GCR-Nibble  Ein  Byte,  das  vor- 
hei  aus  8  Bits  bestand  wird  also 
durch  die  Codierung  10  Bits 
lang.  Allgemein  nimmt  die  Län¬ 
ge  der  codierten  Daten,  um  den 
Faktor  B/4  zu.  Deshalb  ist  die 
Handhabung  der  GCR-Bytes 
nicht  ganz  einfach.  Wandeln  Sie 
doch  einmal  zwei  Bytes  in  den 
GCR-Code  um.  Als  Ergebnis  er¬ 
hallen  Sie  »zweieinhalb«  Bytes, 
die  sicherlich  schwer  zu  behaih 
dein  sind. 

Bei  der  GCR-Codierung  geht 
man  aus  diesem  Grund  einen 
ganz  einfachen  V/eg,  um  keine 
Format-Probleme  zu  bekom¬ 
men;  Es  werden  jeweils  immer4 
Bytes  gleichzeitig  umgewandelt. 
Als  Ergebnis  erhält  man  5  voll¬ 
ständige  Bytes,  die  sich  ohne 
Probleme  weiterverarbeitet 
werden  können. 

Lassen  Sie  mich  das  einmal  an 
einem  Beipiel  erläutern: 

Nehmen  wir  einmal  an,  wir 
hätten  vier  Bytes  mit  dem  Wert 
$FF.  Eine  Kombination  also,  die 
nicht  direkt  auf  die  Diskette  gc 
schrieben  vreiden  darf. 

Wir  wandeln  diese  vier  Hex- 
Bytea  nun  in  die  entsprechen¬ 
den  fünf  GCR-Bytes  um,  indem 
wir  in  TabeEe  1  nachsehen,  was 
die  entsprechenden  GCR-Äciui- 
valente  dieser  Bytes  sind.  Wh 
kommen  zu  folgendem  Ergeb¬ 
nis; 

HEX  BINÄR  GCR-Code 
SFF  Uli  1111  lOlOl  10101 
$FF  11111111  1010110101 
SFF  1111  1111  10101  lOlOl 
SFF  11111111  lOlOI  10101 

Die  binär  dargestellten  GCR- 
Werte  müssen  wir  jetzt  nur  noch 
zu  fünf  Bytes  zusammenfassen, 
um  auf  folgendes  Ergebnis  zu 
kommen; 

1010  -*■  1101  =  AD 
(10101-I-I01  01) 

0110  -I-  1011  =  6B 
0101  -t  1010-  SA 
1101  -t  0110  =  D6 

1011  +  0101  =  B5 

Vier  $FF-Bytes  werden  also 
bei  der  GCR-Codierung  in  die 
fünf  Bytes  $AD  $6B,  $5A,  $D6 
und  SBS  umgowandelt.  und  Sie 
können  sich  jetzt  leicht  davon 
überzeugen,  daß  diese  fünf  By¬ 
tes  für  denDisk-ControEer  abso¬ 
lut  ungeföhrlich  und  unkritisch 
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sind,  und  daß  sie  die  vorge¬ 
schriebenen  Normen  (nicht 
mehr  als  zwei  »Ot-Bytesund  nicht 
mehr  als  acht  B^es)  erfüllen. 

Um  Ihnen  die  Umwandlung 
der  Bytes  zu  erleichtern,  habe 
ich  diesem  Kurs  zwei  Programm- 
listings  beigefiigt.  Listing  1  ent¬ 
hält  ein  Programm,  das  Ihnen 
vier  Hex-Bytes  in  fünf  GCR-Bytes 
umwandelt,  ln  Listing  2  sehen 
Sie  ein  Programm  abgedruckt, 
das  die  GCR-Codierung  wieder 
rückgängig  macht.  Hier  werden 
fünfGCR-Bytes  in  vier  Hex-Bytes 
zurückverwandelt,  wobei  Sie  mit 
unerlaubten  Biikombinationen 
vorsichug  sein  sollten.  Kann  ein 
Byte  mcht  zurückverwandelt 
werden,  so  haben  Sie  eine  uner¬ 
laubte  GCR-Bitkomblnaiion,  die 
sich  im  Ergebnis  dadurch  äu¬ 
ßert.  daß  entsprechende  Nib- 
bies  fehlen.  Sie  erhalten  dann 
unter  Umständen  nur  »halbe«  By¬ 
tes. 

Die  Floppy  hält  übrigens  für 
diesen  Fall  eine  Fehlermeldung 
bereit,  einen  »24,  READ  ER- 
ROR«. 

Damit  Sie  auch  in  Maschinen¬ 
sprache  in  der  Lage  sind.  Hex- 
C3CR-Konvertierungen  durchzu¬ 
führen,  ist  noch  em  weiteres  Li- 
sling  (Listing  3)  beigefügt.  Die¬ 
ses  enthält  die  Oiiglnalroutinen 
des  DOS  zur  Umwandlung  von 
Hex-Bytes  in  GCR-Bytes  und  um¬ 
gekehrt. 

SF6D0;  Dieses  Programm  holt 
vier  Hex-Bytes  aus  den  Spei- 
cherstellen  $52  bis  $55  und  wan¬ 
delt  diese  Bytes  in  die  fünf  ent¬ 
sprechenden  GCR-Werte  um. 
Diese  fünf  Bytes  werden  an¬ 
schließend  im  Puffer  der  Adres¬ 
se  $30/31  (L,H}  mit  dem  Puffer¬ 
zeiger  in  $34  abgclogt. 

Pufferadresse  und  Pufferzei¬ 
ger  müssen  dabei  vor  Aufruf 
dieser  Routine  übergeben  wei¬ 
den. 

SF78F;  Diese  Routine  wandelt 
einen  gesamten  Puffer,  dessen 
Adresse  in  $30/31  (L,H)  stehen 
muß  in  GCR-Werte  umundspei- 
chert  diese  in  den  Ausweichpuf¬ 
fer  sowie  den  ursprünglichen 
Puffer  zurück.  Der  Pufferinhalt 
vergrößert  sich  durch  diese  Um¬ 
wandlung  von  2S6auf  324  Bytes, 

$F7E6  Diese  Routine  wandelt 
fünf  GCR-Bytes  aus  einem  Puffer 
(dessen  Adresse  in  $30/31  (L,H1 
und  dessen  Pufferzeiger  in  ^4 
steht)  wieder  in  vier  Hex-Bytes 
zurück,  wobei  diese  dann  in  der 


Zeropage  von  $52  bis  $58  abge- 
speicher!  werden. 

SFSEO:  Diese  Routine  decodiert 
einen  gesamten  GCR-Pufferin- 
halt  in  die  ursprüngliche  Form 
und  legt  diese  256  Bytes  dann  im 
Puffer  mit  der  Adresse  $30/31 
(L,H)  ab.  Die  vorherigen  324 
GCR-Bytes  müssen  im  gleichen 
Puffer  und  im  Ausweichpuffer 
($01BB  bis  $01FF)  stehen. 

Die  Anwendungen  dieser 
Routinen  sind  äußerst  vielßJtig. 
So  können  Sie  diese  Programme 
zum  Beispiel  für  einen  Disk- 
Monitor  verwenden,  m  dem  man 
zwischen  der  Anzeige  von  GCR- 
Bytes  und  der  Anzeige  von  nor¬ 
malen  Hex-Bytes  hin-  und  her¬ 
schalten  kann.  Die  einzigen  Än¬ 
derungen,  die  Sie  dazu  machen 
müssen,  bestehen  in  der  Um¬ 
rechnung  der  Adressen  für  die 
Speicherbereiche  im  Computer 
und  der  Angabe  neuer  Parame¬ 
ter  als  Puffer  und  Zeropagebe¬ 
reiche.  Ihrer  Phantasie,  was  die 
Möglichkeiten  des  Monitors  an¬ 
geht,  sind  außer  dem  Speicher¬ 
platz  im  Computer  keine  Gren¬ 
zen  gesetzt. 

Bis  zu  365  Byte 
in  einem  Block 

Durch  die  Verwendung  der 
GCR-Codierung  ergeben  sich 
noch  Konsequenzen.  Wie  sieht 
es  beispielsvveise  in  den  Puffern 
der  Floppy  aus,  wenn  ein  Puffer 
mit  einem  vollständigen  Daten¬ 
block  (also  256  Bytes)  gefüllt 
wurde  und  dieser  auf  gezeichnet 
werden  soll?  Für  dieses  Pro¬ 
blem  hat  der  Controller  einen 
spezteüen  Ausweichpuffer.  E)er 
I^er  hat  eine  Größe  von  68  By¬ 
tes  und  befindet  sich  im  Bereich 
von  $01BB  bis  $01FF. 

Wild  nun  ein  Datenblock  in 
Puffer  1  ($0400-$04FF)  codiert, 
so  weiden  die  ersten  68  GCR- 
Bytes  in  den  Ausweichpuffer 
übernommen.  Die  restlichen  By¬ 
tes  stehen  in  Puffer  1. 

Aus  den  2S6  Bytes  an  Informa¬ 
tion  macht  das  DOS  durch  die 
Konvertierung  also  324  Bytes, 
die  einen  gesamten  Datenblock 
darstellen  (inklusive  Prüfsum¬ 
me).  Natürlich  werden  auch  die 
Parameter  im  Dalenblockhea- 
der  (ID  Track,  Sektor,  Prüfsum¬ 
me  und  Kennzeichen)  vor  dem 
Schreiben  auf  die  Diskette  in 
GCR-Bytes  umgewandell,  wobei 
der  Blockheader  dann  mit  den 


zwei  Lückenbytes  auf  eine  Län¬ 
ge  von  zehn  GCR-Bytes  an¬ 
wächst,  da  der  Header  aus  ur¬ 
sprünglich  acht  Hex-Werten  be¬ 
steht. 

Zusammenfassend  besteht  ein 
Sektor  auf  der  Diskette  aus  den 
fünf  Bytes  der  ersten  SYNC- 
Markierung;  danach  folgen  die 
zehn  Bytes  des  Blockheaders. 
Vor  der  SYNC-Markierung  des 
Datenblocks  folgen  jedoch  noch 
neun  $55-Bytes,  die  der  GCR- 
Norm  entsprechen  und  direkt 
auf  die  Diskette  geschrieben 
werden.  Sie  dienen  als  Puffer¬ 
lücke,  in  der  dem  Disk-Control¬ 
ler  Zeit  bleibt,  zwischen  Schrei¬ 
ben  und  Lesen  umzuschalten. 

Nach  den  fünf  Bytes  der 
SYNC-Markierung  folgen  die 
324  Bytes  des  Datenblocks  in¬ 
klusive  dessen  Prüfsumme  und 
anschließend  noch  die  Lücke 
zwischen  zwei  Sektoren,  die  er¬ 
fahrungsgemäß  zwischen  acht 
und  zwölf  Bytes  lang  ist.  Wie  Sie 
sehen  hat  also  so  ein  Sektor  auf 
der  Diskette  die  statthehe  Länge 
von  361  bis  365  Bytes. 


Jetzt  werden  Ihnen  bestimmt 
auch  ein  paar  zweifelhafte  JSR- 
Befehle  in  der  letzten  Folge  des 
Floppy-Kursesklai:  bei  dem  For¬ 
matiersystem  in  Ausgabe  3/ 
1985,  wird  einmal  ein  Befehl  JSR 
$FE30  und  an  anderer  Stelle  ein 
Befehl  JSR  $F78F  ausgefühn 
Diese  Adressen  sind  die  Ein¬ 
sprünge  der  Codier-Routinen. 

Vielleicht  kommt  Ihnen  auch 
noch  einmal  die  Herstellung  ei¬ 
nes  Killertracks  in  Erinnerung. 
Hier  wird  ein  gesamter  Track  di¬ 
rekt  mit  SFF-Bytes  vollgeschrie¬ 
ben  und  stellt  so  eine  »Riesen- 
SYNC-Markierung«dar  Da  eine 
solche  Bitfolge  jedoch  unzuläs¬ 
sig  ist,  kommt  die  Lese-und 
Schreibelektronik  der  Floppy 
völlig  aus  dem  Kuiuepl;  der 
Controller  »stürzt  ab«. 

Wenn  Sie  noch  mehr  über  Ihre 
1541,  über  schnelle  Kopierpro¬ 
gramme  und  Kopierschutz-Me¬ 
thoden  erfahren  oder  ein  gut  do¬ 
kumentiertes  DOS-Listing  ha¬ 
ben  wollen,  dann  sollten  Sie  ein¬ 
mal  in  das  M&T  Floppy-Buch 
schauen.(Kaisten  Schramm/hrrt) 
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Biid  1.  Die  Aufzekhnung  von  Daten  auf  Diskette  (schematisch). 


10  BEM  PRaGRftMM  ZUR  KONVERTIERUNG 

<242> 

20  REM  VON  FUENF  BCR- 

BYTES  IN  DIE 

<003> 

30  REM  VIER  ENTSPRECHENDEN 

<249> 

40  REM  HEX-AEBUlVALENTE  ■■ 

<077> 

50  REM 

wm 

<193> 

60  REM 

<203> 

70  REM 

<2I3> 

80  REM  (W)  l'JBS  BY  KARSTEN  SCHRAMM 

<028> 

90  REM 

<233> 

100  A*=“01234567Q9ABCD£F":DIM  G* < 15) sE*='’ “ 

<22a> 

110  SS<0)«:'‘0101O" 

<’e66> 

120  G* (l)="010ll" 

<078  > 

130  Q*{2)  =  ''10010'‘ 

<08B> 

140  BS(3]  «>"10011" 

<100> 

150  G*<4)b"01110" 

<111> 

160  G*(5)="01U1" 

Listing  1. 

<123> 

170  e*(6)=''10110'' 

<133> 

180  B* (71-"10111" 

Umwandlung  von 

<145> 

190  G4<8)°"0100r' 

Daten  in  GCR-Bytes 

<154> 

200  B*  (9)  «»•'11001" 

<166> 

210  GS<!0)="11010" 

<216> 

220  SStllJ  ="11011” 

<228> 

230  S*(12)="01101" 

<23a> 

240  S*(  13)  =  ''l  1101" 

<250> 

250  QS(14)»"11110" 

<003> 

260  S*(15>="10101" 

<016> 

270  PRINT"{CLR>eCR  - 

HEX  -  KONVERTIERUNG": 

PRINT 

<096> 

280  PRINT!PRINT"BEBEN 

SIE  JETZT  5  GCR-SYTE 

B  EIN” 8  PRINT 

<016> 

290  INPUT" <2D0WN>"JH* 

sGC*="" 

<147> 

300  X*=""!FQR  X=1  TO 

LEN<H»> 

<185> 

310  IF  MID*(H*,X,1)<> 

'  "THEN  X*»X*-»MIC)*  (H* 

,X,1) 

<0S3> 

320  NEXT 

<195> 

330  H»=X» 

<229> 

340  FDR  X=1  TQ  10 

<022> 

350  X»=MID* (H*,X, l> 

<245> 

360  XX=VAL(X*) s IF  XX= 

5  AND  X»<>"0"THEN  XX= 

ASC(X*)-55 

<!04> 

370  FOR  Y=0  TO  3 

<006> 

380  YY=lNTtXX/2T<3-Y> ) 8XX=XX-VY-*2T(3-Y) 

<105> 

390  IF  YY  THEN  GC*=GC*-t-"  1  ”  5  GOTO  410 

<240> 

400  BC#=GC»-»"0" 

<ia9> 

410  NEXT  Y,X 

<250> 

420  HC*="":FOR  X=«l  TO 

B 

<02B> 

430  X#=MlD*lGC*,X»5-4 

,5) 

<075> 

440  FDR  Y=0  TO  15 

<127> 

450  IF  X»<>B»CY)THEN 

JEXT  Y 

<i97> 

460  :  > 

<007> 

470  HCS=HC*-t-MIDf (A*,Y’H,1! 

<206> 

480  IF  INT(X/2)=X/2  THEN  HC*=HC*-^"  " 

<055> 

490  NEXT  X 

<197> 

500  FRlNTiPRINTsPRINT 

"HEX:  "!HC* 

<129> 
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10  REM  PROGRAMM  ZUR  KONVERTIERUNG 

<242> 

20  REM  VON  VIER  HEXBYTES  IN  DIE 

<16l> 

30  REM  FUENF  ENTSPRECHENDEN 

<0S5> 

40  REM  GCR-AEOUIVALENTE 

<068-'> 

S0  REM 

<193:- 

60  REM 

<203> 

70  REM 

<213> 

B0  REM  (W)  1985  BY  KARSTEN  SCHRAMM 

<028> 

90  REM 

<233> 

100 

A*="0123456789ABCDEF"i DIM  Q* ( 15) : E*=" " 

<220> 

118 

G*(0)="81010" 

<066> 

120 

Q*<i)="010ir' 

<a7e> 

138 

G»(2)=" 10010" 

<088:- 

140 

B*(3)»''l0011" 

<100.> 

150 

riS:<4>°"0]  110" 

<  1 1 1  :* 

160 

6«(5)-"011II" 

<123> 

170 

6X(6)B"1O110’- 

<133> 

180 

B»C7)="1011l" 

<145> 

190 

B#(8)=”01001" 

<154> 

200 

G*<9)»"11001“ 

<166> 

210 

G«(10)-''11010" 

<216> 

220 

G*<11)="11011 " 

<22ö:- 

230 

G*(12)  =  "01101’' 

<23a> 

248 

G»!13)=”11I01" 

<250> 

2S0 

G*(14>=“lllia" 

<00S> 

268 

G*<l5)=”10t01'’ 

<016> 

278 

PRINT" ICLRJHEX  -  GCR  -  KONVERTIERUNB"s 

PRINT 

<096> 

208 

PRINTsPRINT''6EBEN  SIE  JETZT  4  HEXBYTES 

EIN"8PR1NT 

<235> 

298 

PRINf'Z.B.  ED  34  27  SB" s INPUT" I2D0WN>" 

jH*lQC»="" 

<104> 

300 

GOBUB  470; FOR  X=1  TQ  4 

<035;> 

318 

H1*=MID*(H*,X*2-1,1)5H24=MID5 (H»,X*2,i 

> 

<i2a> 

320 

H1=VAL<H1*) :H2=VALIH24) 

<057> 

330 

IF  Hl=a  AND  H1*<>”0'‘THEN  HI=ASC  <H1*) -S 

5 

<240> 

348 

IF  H2=0  AND  H2*<>‘’0"THEN  H2=ASC  <H2*)-5 

5 

<2S4> 

350 

GC$=6C£-;^GS  <H1  >  +G£  (H2> 

<044> 

360 

NEXT  X 

<067> 

378 

FOR  X=l  TO  10 

<052> 

380 

B=8} B*=MI D* ( GC* , X*4-3 , 4 ) 

^894> 

390 

FOR  Y=8  TO  3 

<026> 

400 

IF  MID*(B*,Y+l,n="l"THEN  B=B+2T(3-Y) 

<112> 

418 

NEXT  Y 

<11S> 

420 

E»=E*+M I 0* ( A* , B*1 , 1 ) 

<249> 

430 

IF  X/2=INT1X/2>THEN  E4=E*+"  " 

<121> 

440 

NEXT  X  ■ 

<147> 

450 

PRINTiPRINT«PRrNT"QC:Ri  “jE» 

<O00> 

460 

END 

<077> 

470 

X*=“''tFOR  X=1  TQ  LENIHS) 

<099> 

4B0 

IF  M1D*(H*,X,I><>"  "THEN  X**X*+MID»<H* 

,X,1) 

<223> 

498 

rcxT 

<109> 

500 

H*=X*: RETURN 

<097> 

Listing  2.  Umwondlung  von  ▲ 
GCR'  in  Doten-Bytes 


Hexa-  Binär 
dezimal 

GCR 

$0 

0000 

01010 

SI 

0001 

01011 

S2 

0010 

10010 

$3 

oon 

10011 

$4 

0100 

01110 

SS 

0101 

Ollll 

$6 

ouo 

10110 

$1 

Olll 

10111 

$8 

1000 

01001 

$9 

1001 

11001 

SA 

1010 

noio 

SB 

1011 

non 

SC 

uoo 

01101 

SD 

1101 

11101 

SE 

1110 

11110 

SF 

mi 

lOIOI 

Tabelle  1 .  Umrethnungstabelle 
für  Binär-GCR-Umwondlung 


Listing  3.  Die  DOS-Routinen 
T  zur  GCR-Codierung 


Umwandlung  von  4  Daten-Bytes 


in  5  GCR-Byies 


fSdO 

a9  00 

Ida 

#$00 

f6d2 

65.67 

sta 

$57 

I6d4 

85  5a 

sia 

$5a 

FuEeizeigei  holen 

{6d6 

a4  34 

Idy 

$34 

erstes  Byte  holen 

isds 

aB  52 

Ida 

$S2 

fOda 

29  fO 

and 

#$f0 

f6dc 

4a 

Isi 

f6dd 

4a 

Isi 

ffide 

4a 

Jsc 

f6dr 

4a 

Isr 

r6e0 

aa 

lax 

und  anhand  der  läbelle 

; 

umwandeln 

$f77fjt 

(6el 

bd  7f  (7 

Ida 

I6e4 

Oa 

asi 

tSeS 

Qa 

asl 

iee6 

Oa 

asl 

ße7 

85  56 

sia 

$56 

f6e9 

aS  52 

Ida 

$52 

f6eb 

29  01 

and 

#$0I 

n62 

39  03  and 

#$03 

f6ed 

aa 

tax 

(764 

05  59  ora 

$59 

f6ee 

bd  71  17 

Ida 

$f77fjt 

; 

Puffer  achieiben 

fen 

6a 

lor 

1766 

91  30  sta 

($30)y 

(6Q 

66  57 

ror 

$57 

1768 

c8  iny 

1614 

6a 

ror 

1269 

dO  04  bne 

5R6f 

f6f3 

66  57 

ror 

$57 

f76b 

aS  21  Ida 

$21 

f6f7 

29  07 

and 

#$Q7 

f76d 

85  31  sta 

$31 

f6f5 

06  56 

ora 

$36 

1761 

^  SS  Ida 

$55 

Byte  in  Pulfer  schreiben 

1771 

29  01  and 

#$0f 

Sib 

91  30 

sta 

(S30)y 

1773 

aa  tax 

f6Jd 

cB 

iny 

1774 

bd  71  R  Ida 

$R2f,x 

zweites  Byte  holen 

1777 

05  Sa  ora 

$9a 

fBfe 

aS  53 

Ida 

$53 

Uberlaulbyte  ebenfalls 

rzoo 

29  10 

and 

#$I0 

J 

in  Puffer  schreiben 

f702 

4a 

Ist 

1779 

91  30  sta 

($30)y 

n03 

4a 

fer 

f27b 

c8  iny 

f704 

4a 

lar 

; 

Puffeizeiger  merken 

f70S 

4a 

lar 

f77c 

84  34  sty 

$34 

f706 

aa 

tax 

f77e 

60  xts 

f707 

bd  7f  17 

Ida 

$CT7tj5 

Tabelle  für  die 

und  codieren 

Umwandlung 

ilOa 

Oa 

aal 

von  HEX  nach  GCR- 

nob 

OS  57 

0T5 

$57 

Werten 

f70d 

85  57 

sta 

$37 

(771 

Oa  Ob  12  13  Oe 

01  16  17 

f70f 

aS  53 

Ida 

$53 

1787 

09  19  U  Ib  Od 

Id  le  IS 

f7U 

29  01 

and 

#$0f 

Pufleidalen  codieren 

f713 

aa 

tax 

Pulleradresse  Lo 

f714 

bd  71  fl 

Ida 

$1771jt 

1781 

a9  OO  Ida 

#$00 

1717 

2a 

rol 

1791 

88  30  sta 

$30 

f718 

2a 

rol 

(793 

85  2a  sta 

$2e 

1719 

2a 

rol 

Putlerzeiger  2  selten 

aia 

2a 

rol 

1795 

85  36  sta 

$36 

f71b 

65  58 

sta 

$58 

Putferzeiger  für 

fZld 

2a 

rol 

1797 

aS  bb  Ida 

«$bb 

{Tie 

29  01 

and 

#$0I 

AusweichpuSer  setzen 

f720 

05  37 

ora 

$67 

1799 

85  34  sta 

$34 

; 

in  Puffer  schieihen 

179b 

85  50  sta 

$50 

1722 

81  30 

sta 

($30), V 

Pufferadresse  Hi 

1724 

c8 

iny 

i79d 

aS  31  Ida 

$31 

diinas  Byte  holen 

Tneiken 

1728 

aS  54 

Ida 

$54 

1791 

85  21  SQ 

$21 

1727 

29  10 

and 

#$10 

Puffeiadresse  auf 

1729 

4a 

Ist 

(7al 

a9  Oi  Ida 

«$01 

f72a 

4a 

Ist 

; 

Ausweichpuffei 

f72b 

4a 

Ist 

OaS 

36  31  sta 

$31 

f72c 

4a 

Ist 

Datenblockkennz.  $07 

{72d 

aa 

tax 

(Qr  Kodierung 

; 

codieren  und  m 

vorbereiten 

frae 

bd  7t  17 

Ida 

Sr77fj: 

(7a0 

aS  47  Ida 

$47 

fzai 

18 

clc 

na2 

86  62  sta 

$52 

1732 

6a 

ror 

na9 

a4  36  Idy 

$36 

f733 

OS  83 

ora 

$58 

Bvtes  aus  normalem 

; 

Puffer  schreiben 

Puffer 

1733 

91  30 

sta 

($30)y 

Rab 

bl  2e  Ida 

($2e)y 

1737 

cB 

iny 

in  Speicher  für 

1738 

6a 

ror 

Codierung 

1739 

29  80 

and 

#$80 

Rad 

85  53  sta 

$63 

f73b 

85  59 

Sta 

$59 

Rat 

c8  iny 

173d 

aS  54 

Ida 

$54 

RbO 

bl  2e  Ida 

($2e)y 

173f 

29  01 

and 

#$0f 

Rb2 

85  54  sta 

$54 

1741 

aa 

tax 

Rb4 

c8  iny 

1742 

bd  71  17 

Ida 

$t77U 

RbS 

bl  2e  Ida 

($9e)y 

1745 

Oa 

asl 

Hb7 

85  68  sta 

$55 

1746 

Oa 

asl 

Rb9 

c8  inv 

1747 

29  7c 

and 

#$7c 

Pufferzeiaer  retton 

a49 

05  69 

ora 

$59 

Rba 

84  36  sty 

$36 

r74b 

85  59 

sta 

$59 

Bytes  kodieren  und  in 

; 

viertes  Byte  holen 

Ausweichpuffei 

!74d 

a3  55 

Ida 

$33 

schreiben 

1741 

29  10 

and 

#Sf0 

Rbc 

20  dO  16  jsr 

$f6d0 

1751 

4a 

Isr 

Rbl 

a4  36  Idy 

$36 

1752 

4a 

lar 

weitere  Bytes  aus 

I7S3 

4a 

lar 

Puffer  in 

1754 

4a 

Isr 

Rcl 

bl  2e  Ida 

($2e)y 

1755 

aa 

tax 

Speichel  für  Codierung 

J 

codieren  und  in 

1756 

bd  71  17 

Ida 

$1771, X 

Rc3 

85  52  sta 

$62 

1759 

6a 

ror 

RcS 

c8  iny 

179a 

66  Sa 

ror 

$Sa 

Rc6 

10  11  beq 

$i7d8 

f7Sc 

6a 

ror 

Rc8 

bl  2e  Ida 

{$2e)y 

fTSd 

66  Sa 

ror 

$3a 

Rca 

86  33  sta 

$63 

1751 

6a 

for 

Rcc 

c8  iny 

1760 

66  Sa 

ror 

$8a 

Red 

bl  2e  Ida 

($2e)y 

118  üJfaj* 
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f7cf 

85  54 

sta 

$34 

f7dl 

c8 

iry 

f7d2 

bl  2e 

Ida 

($ae)y 

I7d4 

85  55 

ata 

sss 

17d6 

c8 

iny 

und  ggf.  codieren 

näi 

dO  et 

bne 

$17ba 

; 

pTUfBumme  Datenblock 

I7d9 

aS  3a 

Ida 

$3a 

: 

ebenfalls  codieren  und 
in  Puffer  schreiben 

f7dl) 

83  53 

5ta 

SSS 

f7dd 

a9  00 

Ida 

#$00 

f7df 

es  64 

sia 

$54 

Leetbyles  zum  AuffQUon 

nel 

85  55 

sta 

$55 

; 

ebenes  codieren 

ne3 

4c  dO  f6 

jmp 

Sf6d0 

Umwuidlung  von  S  GCR-B/tes 
m4Daien-Bytes 

PuRerzoiger  holen 


!7e6 

a4  34 

Idy 

$34 

; 

Byte  aus  Puffer  holen 

f7e8 

bl  30 

Ida 

(S30)y 

ffea 

29  f8 

and 

#$f3 

f7ec 

4a 

Ux 

f7ed 

4a 

Ur 

f7ee 

4a 

Isr 

I7ef 

86  66 

8ta 

und  decodieren: 

zwischen- 

speichern  fUi  spStereu 

f7n 

bl  30 

Ida 

($30)ir 

f7ß 

29  07 

and 

#$07 

f7fS 

da 

asi 

f7f8 

Oa 

asi 

zusammenschiabe  A 

f7f7 

89  57 

Sta 

$57 

17f9 

cS 

iny 

f7fe 

dO  06 

bne 

${802 

f7fc 

aS  4e 

Ida 

$4e 

flfe 

85  31 

sta 

$31 

fSOO 

a4  4f 

Idy 

$41 

; 

nächstes  Byte  holen 

f802 

bl  30 

Ida 

($30)y 

1804 

29  cO 

and 

#$c0 

f806 

2a 

lol 

(807 

2a 

lOl 

(808 

2a 

rol 

(800 

OS  57 

ora 

SST 

iSOb 

83  57 

Sta 

$57 

; 

codieren  und 

{80d 

bl  30 

Ida 

($30)j 

ß0( 

29  3e 

and 

#$3e 

(Bll 

4a 

Isr 

Zwischenspeichern 

f812 

86  58 

sta 

$58 

f814 

bl  30 

Ida 

($30)y 

f816 

29  01 

and 

#$0I 

1818 

Oa 

asI 

f8l9 

Oa 

asi 

ßla 

Oa 

as) 

fBlb 

Oa 

asi 

rsic 

85 

69 

sta 

$89 

iEle 

c8 

iny 

(81/ 

bl 

30 

Ida 

{$30)y 

f821 

29 

10 

and 

#$(0 

ffi23 

4a 

lar 

(824 

4a 

Isr 

(825 

4a 

Isr 

£826 

4a 

lar 

(827 

05 

39 

ora 

$59 

ffi29 

85 

59 

sta 

$59 

f82b 

bl 

30 

Ida 

($30), 7 

j!82d 

29 

01 

and 

#$01 

f32f 

Oa 

aal 

(830 

86 

5a 

sta 

$S5 

1832 

c8 

iny 

ffl33 

bl 

30 

Ida 

($3ö)y 

(Jt.W 

29 

80 

and 

#S80 

1337 

18 

cic 

1838 

2a 

rol 

f839 

2a 

rol 

f83a 

29 

01 

and 

#$01 

r83c 

05 

Sa 

ora 

$6a 

{83a 

BS 

Sa 

sta 

$6a 

1840 

bl 

30 

Ida 

($30),y 

f842 

29 

7c 

and 

#$7c 

1844 

4a 

Ist 

1845 

4a 

Isr 

1846 

85 

5b 

sta 

$5b 

1845 

bl 

30 

Ida 

($30),y 

I84a 

29 

03 

and 

#$03 

f84c 

Oa 

asi 

{84d 

Oa 

asi 

184e 

Oa 

asi 

1841 

85 

5c 

sta 

S5c 

1851 

c8 

Iny 

1852 

dO 

06 

bne 

$f8Sa 

1854 

aS 

4e 

Ida 

$4e 

1856 

85 

31 

sta 

$31 

1858 

a4 

41 

Idy 

$41 

185a 

bl 

30 

Ida 

{$30)y 

fflSc 

29 

eO 

and 

#Se0 

£85e 

2a 

zol 

1851 

2a 

rol 

1860 

2a 

rol 

1361 

2a 

rol 

1362 

OS 

Sc 

ora 

$3c 

1864 

89 

Sc 

Sta 

$6c 

1866 

bl 

30 

Ida 

($30),y 

(868 

29 

If 

and 

#$11 

fS6a 

83 

6d 

sta 

$5d 

f86c 

c8 

iny 

f86d 

84 

34 

sry 

$34 

;  Bytes  aus 

;  Zwischenspeicher 

I86f  a6  56  Idx  $56 


holen,  gemaB  Tabelle 
übeiaetzen  und  ab  $52 
bis$6S 


1871 

bd  aO 

0 

Ida 

$OaO,x 

1974 

a6  57 

Idx 

$57 

076 

Id  cO 

0 

ora 

$OcO,x 

; 

speichern  für  Übergabe 

1.  Byte 

1879 

85  52 

sta 

$52 

t87b 

a6  53 

Idx 

$58 

f87d 

bd  aO 

0 

Ida 

SOaOjc 

(880 

a6  89 

Idx 

$59 

082 

Id  cO 
2.  Byte 

0 

oia 

$1Sc0jc 

085 

85  93 

sta 

$53 

087 

a6  3a 

Idx 

$Sa 

089 

bd  aO 

18 

Ida 

SOaO.x 

{88c 

a6  6b 

Idx 

$5b 

OSe 

Id  cO 
3.  Byte 

0 

ora 

$OcO,x 

(891 

85  54 

sta 

$54 

093 

a6  Sc 

Idx 

S5c 

(895 

bd  aO 

ffl 

Ida 

$Oa0uc 

1898 

a6  Sd 

Idx 

$5d 

189a 

Id  cO 
4,  Byte 

18 

ora 

SOcOje 

(89d 

091 

85  55 
60 

sta 

rts 

$55 

Tabelle  dient  der 
Decodiening  der  GCR- 
Bytes  in  die  entspr. 
Hex-Werte. 

Die  SFF-Bytes  geben 
die  Positionen  dei 
illegalen  Bilhombina- 
tionen  an.  Sie  veran¬ 
lassen  ggf.  einen 
•24.  HEAD  EREOR«. 


(BaO 

(f 

ff 

ff 

ff 

ff 

ff 

K 

ff 

fSaS 

If 

80 

00 

10 

ff 

cO 

40 

60 

fSbO 

ff 

ft 

20 

30 

ff 

fO 

60 

70 

ObS 

(f 

90 

aO 

bO 

ff 

dO 

eO 

ff 

OcO 

ff 

ff 

ff 

ff 

ff 

tf 

ff 

ff 

f8c8 

ff 

08 

00 

01 

ff 

Oc 

04 

05 

OdO 

ff 

ft 

02 

03 

ff 

Of 

06 

07 

OdS 

ff 

09 

Oa 

Ob 

ff 

Od 

Oe 

ff 

Pufterinhali  decodieren 
:  Pufferzeiger  auf  Null 


(8e0 

a9  00 
setzen 

Ida 

#$00 

f8e2 

85  34 

sta 

$34 

f8e4 

35  2e 

sta 

S2e 

J 

2.  Pufferzeiger 

f8e6 

85  3B 
Adresse  f&i 

sta 

$36 

; 

Ausweichpuffer 

ffieS 

a9  01 

Ida 

#$0I 

fSea 

85  4e 

sta 

S4e 

nach  $4e/4f 


IBec 

a9  ba 

ida 

#$ba 

fBee 

85  41 

sta 

$41 

j 

Pulfeiadrease  Hi  retten 

(810 

aS  31 

Ida 

$31 

1812 

85  21 

sta 

$21 

; 

Bytes  decodieren 

(814 

20  e6  (7 

isr 

$ne6 

; 

1.  Byte  als  Kennzeichen 

1817 

aS  52 

Ida 

$52 

; 

für  Dalenblock 

(819 

es  38 

Sta 

$38 

f8(b 

a4  36 

Idy 

$36 

; 

restliche  Bytes  in 

Puffer 

!8fd 

aS  53 

Ida 

$53 

1811 

91  2e 

sta 

{$2e)y 

1901 

cB 

iny 

1902 

aS  54 

Ida 

$54 

(904 

91  2e 

sla 

(S26)y 

1906 

c8 

irty 

1907 

aS  55 

Ida 

Sss 

1909 

91  2e 

sta 

($2e),y 

(90b 

c8 

iny 

(90c 

34  38 

sty 

$36 

‘ 

nächste  Kolonne 

; 

codieren 

(90e 

20  e6  f7 

jsr 

$f7e6 

(911 

a4  36 

Idy 

$36 

(913 

aS  52 

Ida 

$52 

Bytes  in  Puffer 

; 

schreiben 

1915 

91  2e 

Sta 

(S2e)y 

(917 

c3 

iny 

(918 

10  11 

beq 

$192b 

f91a 

aS  53 

Ida 

$53 

(9Ic 

91  2e 

sta 

($Se)y 

(Sie 

cS 

iny 

(BK 

aS  54 

Ida 

$54 

(921 

91  2e 

sta 

(S2e)y 

(923 

c8 

iny 

1924 

aS  55 

Ida 

$55 

(926 

91  2e 

sta 

($2e)y 

1928 

c8 

iny 

; 

restliche  Bytes  ggf. 

; 

codieren 

1929 

dO  el 

bne 

S(90c 

; 

Prülsumme  Datenblock 

; 

Übernehmen 

192b 

aS  53 

Ida 

$53 

I92d 

85  3a 

sta 

$3a 

; 

Pufferadiesse  Hi 

; 

zurückholen 

f92f 

aS  21 

Ida 

$21 

1931 

85  31 

ata 

S3I 

1933 

60 

rts 

LIsting  3.  Die  DOS-Routinen 
zur  GCR-Codierung  (Schluß] 


Hier  gibt's  Clubs 

Luxemburg 

Commodore  Club  Luxemburg  (C.C.L.),  1 
Rue  cies  Muguets. 

L  5970  Itzig/Luxemburg. 
Clubmagazin.  Extrainfos,  Musik¬ 
teil,  Kummertelefon; 

Holland 

Copy  Tronits,  Bostbus  700,  7400  AS 
Deventer  Nederland, 
Clubzeilschnft,  Clubtrenen; 

Österreich 

CHIPSI-Computer-Clvb,  jasormr- 
gottstr.  3,  Mezzanin,  1010  Wien, 
Programm-  und  Literaturtausch, 
Programmierkurse,  begünstig¬ 
ter  Bezug  von  Computern,  prak¬ 
tische  Programmiertips,  Club¬ 
zeitung,  Clubtreffen; 

Wiener  Hotd*  u,  SoitworeCompulerdub, 
Ren6  Fürst,  Herbortgasse  22, 


1110  Wien,  Soflwareerslellung 
und  Tausch,  Hardwareunteistül- 
zung,  Beitrag  150  Schilling  pro 
Quartal,  Beitrittsgebühr  1x150 
Schillmg,  Ttel.  (0222)  7439184, 
(0222)612683 

Bund  Technischer  Amateure,  Stromstr. 
36-38/29/1,  1200  Wien, 
Clubtieffen,  Grundlagen,  Tips 
und  Tncks.  PRG-Bibliothek,  Soft¬ 
waretausch; 

COMUSCLUS,  Computer  User  Club 
Salzburg,  A-5033  Salzburg,  Post¬ 
fach  133, 

Clublreffen,  Clubstammlisch, 
monatliche  Zeitschrift,  Buch- 
und  Softwarebibliothek,  Ar¬ 
beitskreise,  Progiamimerkurse, 
auch  Rir  Nichtmitglieder,  Sam¬ 
melbestellungen; 
Rg{-<emmadare*UMr-Cluh/Salz- 
burg,  A-5020  Salzburg,  Haun- 
spergslraße  21,  Ttel.  (0662) 


7S770,  Herr  Wiedermann 
Ruf-Commodore-User-Cluiy 
Graz,  Grazbachgasse  60,  Tfel. 
(0316)  700266,  Herr  Hiess 
Ruf-Commodore-User-Club/ 
Klagenfurth,  A-9020  Klagenfurt, 
Sponheimer  Straße  9-11,  Ttel, 
04222)  55105,  Herr  Krassnitzer 
aubtreffen  (wöchentlich),  Soft- 
waiebibliothek.  Hardwareall- 
gebot,  Programmierkurse  etc. 
IKC,  Intarnotlonoler  Kommunikations- 
Club,  ftislfach  18,  CH-6312  Stein- 
hausen 

Info  gegen  3  DM.  Clubzeit- 
schrift,  Beratertelefon,  DFÜ. 
Sektionen,  Kurse,  Listingkorrek- 
tuiservlce,  Meisterschaften,  eta 
Aktiv-,  Passiv-  und  Ehieraitglie- 
der  sowie  Gönner. 

Schwell 

COBEC  Computer-Benvtzer-Club  Woh- 
len,  Postfach  10,  CH-S613  Hilfikon 


AG,  Schweiz, 

Clubtreffen,  Softwarebibliot¬ 
hek,  diverse  Hardware,  Kurse; 

(  64-Anwenderclub  Zürich  (ACZ),  Post¬ 
fach  1 94,  8029  Zürich, 
ClubtrefTen,  Softwarebibliot- 
hek,  Hardware  Modem,  Assem¬ 
bler-  und  Basic-Kurse,  Jahres¬ 
beitrag  30  Franken, 

C  64  Uub,  J.  Reich,  Am  Glattbogen 
170,  8050  Zürich 

für  Anfänger,  Clubtreffen,  Zeit- 
schnfl  {geplant),  Kurse,  Semina¬ 
re,  Softwaretausch,  vergünstig¬ 
ter  Bezug  von  Soft-  und  Hardwa¬ 
re,  Beitrag  30  Franken 

Syntax  Error  C  64,  Postfach  253, 
CH-9004  St.  Gallen, 

Clublreffen,  Mailbox,  DFÜ,  Soft- 
waiebibliothek,  Hard-  und  Soft¬ 
wareentwicklung 
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Memory  Map  mit 
Wtmdervorschlägen 

Diesmal  kommen  die  Adressen  144  bis 
152  an  die  Reihe,  die  beim  C  64  und 
VC  20  für  Kassetten-  und  Ein-/Ausga- 
be-Operation  verantwortlich  sind. 


Zu  Beginn  möchte  ich  heute 
einen  Nachtrag  zu  den  in 
Ausgabe  4/85  behandelten 
Speicherzellen  65/66  bringen. 
Das  Icleine  Demonstrationspro- 
gramm  zur  Änderung  der  Rei¬ 
henfolge  von  DATA-Befehien  ist 
zwar  richtig,  kann  aber  unter 
ganz  bestimmten  Umstanden  zu 
Fehlem  führen.  Darauf  hat  mich 
ein  aufmerksamer  Leser  hinge- 
wiesen  —  ich  gebe  daher  seinen 
Leserbrief  im  folgenden  direkt 
wieder.  Die  Adressen  gelten  nur 
für  den  C  64  Beim  VC  20  ist  der 
Sachverhalt  aber  derselbe. 

Korrektur  zu 
Adressen  65  bis  66 

Leserbrief  von  Maron  Kröger 
aus  Kiel, 

Bei  der  Behandlung  der 
Adresse  65/66  hat  Dr.  H  Hauck 
aufeinen  Trick  hingewiesen,  mit 
dem  der  Befehl  »RESTORE  Zei- 
lennummer«  simuliert  werden 
kann  Dieldeeist  gut  — doch  die 
Ausführung  hat  einen  kleinen, 
aber  entscheidenden  Fehler: 
Die  Adresse  61/62  darf nicht  mit 
ztvei  Befehlen,  sondern  muß  mit 
einem  Befehl  ausgelesen  wer¬ 
den,  da  bei  einem  möglichen 
Page-Wechsel  zwischen  den 
zwei  Befehlen  der  Zeiger  nicht 
verbogen,  sondern  abgekmckt 
wird. 

Was  passiert  in  der  ersten  Zei¬ 
le  des  Demo- Programms'’ 

10  A1  =  PEEKC61):B1=PEEK(62) 
Mit  .Al  =  PEEKf61>  wird  der 
Variablen  Al  der  WeiidesLOW- 
Bytos  des  Zeigers  61/62  zuge¬ 
wiesen.  Dieser  zeigt  am  Anfang 
einer  Zeile  auf  das  0-Byte  vor 
der  Lmkadresse  (hier  2048),  so 
daß  Al  den  Wen  (2048  AND 
255)-0  erhält.  Mit  .BUPEEK 
(62)«  wird  der  Vanablen  Bl  der 
Werl  des  High-Bytes  des  Zei¬ 
gers  61/62  zugewiesen.  Dieser 
zeigt  aber  inzwischen  auf  das 
Trennzeichen  (»:«)  zwischen  den 
beider.  Befehlen  (hier  2061),  so 
daß  Bl  den  Wert  aNT(2061/ 
2S6))=8  erhalt.  Als  Zeiget  auf 
das  aktuelle  DATA-Element  er¬ 
halten  wir  die  erwartete  Adtes 
se(AUBl*256)-2048. 

Was  aber,  wenn  Zeilenanfang 
und  Trennzeichen  nicht  m  der¬ 
selben  Page  liegen?  Dazu  setzen 
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Sie  bitte  den  Basic-Anfang  um  ei¬ 
ne  Stelle  zurück: 

POKE  43,0;POKE  2047,0;NEW 
Die  Zeiger  auf  den  ^ilenan- 
fangund  das  Trennzeichen  tver- 
den  dadurch  ja  ebenfalls  verän¬ 
dert,  so  daß  Al  jetzt  den  Wert 
(2047  AND  255)-265  und  Bl  den 
Wen  aNT(Z060/2S6))=8  erhält, 
Als  Zeiger  auf  das  aktuelle 
DATA-Element  erhalten  wir  nun 
die  völlig  unbrauchbare  Adres¬ 
se  (AUB1*28®  -  2303. 

Das  korrigierte  Demo- 
Programm  könnte  wie  folgt  aus- 


sehen; 

10 

Al =PEEK(81)-r  PEEK(62)*256 

20 

DATA  DAS  IST  DIE  1,  ZEILE 

30 

A2-=(61)-fPEEK(62)*2S6 

40 

DATA  DAS  IST  DIE  2.  ZEILE 

SO 

i^=PEEK(S!)+PEEE(62)*2S6 

60 

DATA  DAS  IST  DIE  3.  ZEILE 

70 

POKE  6S.A3  AND  266: 

POKE  66.A3/Z56: 

READ  A$J>R1NT  A$ 

eo 

POKE  6S,A1  AND  28S: 

POKE  66.A1/266: 

READ  A$;PRINT  A$ 

90 

POKE  6SA2  AND  255: 

POKE  66A2/256: 

READ  AS:PRINT  AS 

Ich  freue  mich  über  Leser¬ 
briefe.  wie  diesen  von  Herrn 
Kröger,  zeigen  sie  mir  doch,  daß 
meine  Erklärungen  gelesen  und 
verdaut  werden  Und  was  kann 
mir  besseres  passieren,  als  auf 
meine  eigenen  Schlampereien 
hmgewiesen  zu  werden.'  Ich  ha¬ 
be  nämlich  den  Trick  der  DATA- 
Zeilen  nicht  selbst  erfunden, 
sondern  von  Sheldon  Leemon 
(eine  meiner  üblichen  Quellen) 
kritiklos  übernommen  —  und 
das  war  falsch. 

So,  nach  diesem  Rückblick 
geht  es  weiter  mit  unserer  Wan¬ 
derung  Heute  habe  ich  wieder 
ein  paar  Besonderheiten  zu  bie¬ 
ten. 

Adresse  144  ($90) 

Statusvariable  ST 

Diese  Adresse  enthält  ein  By¬ 
te,  welches  rml  der  Statusvana- 
blen  ST  von  Basic  identisch  ist. 
Diese  reservierte  Variable  ist  im 
nebenstehenden  Tbitteinschub  I 
■ST-atus«  näher  beschrieben. 

Alle  Routinen  de.?  Retrieh.sRy- 
stems,  die  mit  Ein-  und  Ausgabe 
zu  tun  haben,  benutzen  diese 
Speicherzelle  zum  Abspieichern 
und  Abfragen  des  Status  der 
E;n-/Ausgabeoperationen. 


Genauer  gesagt,  alle  Ein-/Aus- 
gabeoperationen.  die  mit  der 
Daiasette  und  mit  dem  Floppy- 
Gerät  beziehungsweise  dem 
Drucker  zu  tun  haben,  benutzen 
die  Adresse  144.  Im  Fächjargon 
sprechen  wir  vom  Kassettenport 
und  vom  seriellen  Ibrt. 

Der  dritte  Anschluß  des  Com¬ 
puters  nämlich  der  RS232  oder 
User-Port  benutzt  für  den  Status 
die  Speicherzelle  663.  Jedes  Bit 
der  Zelle  144  hat  eine  eigene  Be¬ 
deutung. 


Alle  nicht  aufgeführlen  Bits 
sind  nicht  benutzt. 

Diese  Speicherzelle  bezie¬ 
hungsweise  die  Statusvariable 
ST  lann  recht  nützlich  sein.  Eini¬ 
ge  Kochrezepte  dafür  werden 
im-Taxieinschub  1  behandelt. 

Adresse  145  ($91) 

Zwischenspeichar  für  Abfrag» 
der  STOP-Tasle 

In  den  BQdern  1  und  2  ist  dar- 
gestelll,  wie  die  Tasten  des  VC 
20  und  des  C  64  miteinander 
über  eine  Matrix  verbunden 
sind 

Sechzig  mal  in  der  Sekunde 
unterbricht  der  Computer  seine 
Arbeit,  merkt  sich,  wo  er  gerade 
ist  und  fragt  dann,  unter  ande¬ 
rem,  ob  die  STOP-Tasie  ge¬ 
drückt  worden  ist.  Dadurch  wird 
erreicht,  daß  die  STOP-Taste  je¬ 
derzeit  Priorität  hat. 

Die  Abfrage  geht  so  vonsiat- 
ten,  daß  das  Betriebssystem 
über  das  im  Bild  1  und  2  gezeigte 
Spalteniegisler  56320  (beim  VC 
20;  37152)  diejenige  Tastenspalte 
anwählt,  in  welcher  sich  die 
STOP-Taste  befindet.  A'js  Bild  1 
und  2  sehen  wir.  daß  dies  die 
Spalte  mit  der  Codenummer  127 
beaehungsweise  247  ist,  Ist  in 
dieser  Spalte  eine  Taste  ge¬ 
drückt,  wird  an  ihrer  Stelle  eine 
Null  in  das  Auslese-Register 
56321  (VC  20-  37153)  geschrie¬ 
ben.  Die  dadurch  entstandene 
Dualzahl  wird  in  die  Speicher¬ 
zelle  145  gebracht. 

Es  ist  sicher  verständlich,  daß 
auf  diese  Weise  nicht  nur  die 
STOP-Taste,  sondern  alle  Tasten 
der  Sjjalte  127  (247)  abgefragt 
werden  können.  Ein  kleines  De- 
monstrationsprogiamm  kann 
da.?  beweisen- 

10  PRINT  PEEK  (656321);  PEEK 
(145) 

20  GOTO  10 

Beim  VC  20  ist  statt  56321  natür¬ 
lich  37133  einzusetzen. 


Das  Zahlenband  kann  durch 
die  Tasten  der  genannten  Spalte 
—  und  nur  durch  diese  —  beein¬ 
flußt  werden 

Adresse  146  ($92) 

Zeitkonstante  beim  lasen  vom  8and 

Die  Speicherzelle  enthält  eine 
vom  Betriebssystem  einstellba¬ 
re  Zahl,  welche  die  kleinen  Un¬ 
terschiede  in  der  Aufnahmege¬ 
schwindigkeit  ausgieicht,  die 
bei  verschiedenen  Datasetten 
Vorkommen  können. 


Diese  Zeitkonstante  steht  im 
Zusamenhang  mit  der  Zahl,  die 
in  den  Speicherzellen  176/177 
steht. 

Eine  Veränderung  der  l&m- 
stante  in  Basic  ist  nicht  möglich. 

Adresse  147  ($93) 

Flagge  für  LOAD  oder  VERIFY 

Diese  Flagge  dient  dem  Be¬ 
triebssystem,  um  zu  imterschei- 
den,  ob  eine  LOAD-Operation 
nur  LOADen  oder  aber  VERIFY- 
en  soll. 

Sie  ist  identisch  mit  der  Flagge 
des  Basic-Ubersetzers  m  Spei¬ 
cherzelle  10.  Genauere  Hinwei¬ 
se  bitte  ich  der  Beschreibung 
von  Zelle  10  In  Ausgabe  12/84. 
^ite  132  zu  entnehmen. 

Adresse  148  ($94) 

Flagge  für  Floppy/Drucker  Ausgong 

Das  Betriebssystem  benutzt 
diese  Speicherzelle,  um  anzuzei¬ 
gen.  daß  ein  Zeichen  im  Ausga¬ 
bepuffer  steht,  welches  zum 
Floppy-Gerät  oder  zum  Drucker 
geleitet  werden  soll.  Diese  Flag¬ 
ge  setzt  alle  am  seriellen  Port  an¬ 
geschlossenen  Geräte  in  den 
Zustand  »Listen«,  das  heißt  be¬ 
reitzusein,  Daten  aufzunehmen. 

Adresse  149  ($95) 

Zeichen  im  Ausgobepuffer 

In  dieser  Speicherzelle  wird 
das  Zeichen  abgelegt,  welches 
als  nächstes  über  den  Serial  Fbrt 
zum  Floppy-Gerät  oder  rum 
Drucker  transportiert  wird,  so¬ 
bald  die  Flagge  m  148  die  Bereit¬ 
schaft  anzeigt. 

Adresse  150  ($96) 

Arbeitsspeicher  für  die  Band-bseroufine 

Diese  Speicherzelle  wird  zur 
Zwischenspeicherung  von  Da- 


Kassette' 
Bit  2 

(Wen  4) 

Kuizer  Block 

Bits 

(Wen  8) 

Langer  Block 

Bit  4 

(Wert  16) 

Lesefehler  (nicht  korrigierbar) 

Bits 

(Wen  32) 

Früfsuttimenfehler 

Bits 

(Wert  64) 

FUe-Ende 

Bit? 

(Wen  126) 

Band-Ende 

Flopjsy/Drucker: 

Bit  0  (Wert  1) 

Fehler  beim  Schreiben 

Bit  1 

(Wen  2) 

Fehler  beim  Lesen 

Bits 

(Wen  64) 

Daten-Ende 

Bit? 

(Wert  128) 

»Device  Not  Presenti-Fehler 
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ten  beim  Lesen  emer  Kassette 
benutzt. 

Adresse  151  ($97) 

Zwis<hensp8i(her  du  X-Registers 

Maschmen-Piogrammierer 
kennen  das  X-Register  des  Mi¬ 
kroprozessors.  Beim  Lesen  ei¬ 
nes  Zeichens  von  der  Dalasette 
wird  der  Inhalt  des  X-Registers 
in  dieser  Adresse  zwischenge¬ 
speichert. 

Adresse  152  ($98) 

Anzahl  der  ellenen  Fil« 

Em  File,  oder  auf  Deutsch  ge¬ 
sagt,  eine  Dalei,  wird  mit  dem 
Befehl  OPEN  eröffnet.  Nach 


OPEN  folgt  die  Nummer  der  Da¬ 
tei:  sie  ist  beliebig  wählbar  bis 
maximal  25S.  Als  zweites  fol^ 
die  Nummer  des  Gerätes,  mit 
dem  die  Verbindung  hergesteht 
werden  soll. 

Es  at  erlaubt,  mehrere  Datei¬ 
en  gleichzeing  geöffnet  zu  hal¬ 
ten,  vorausgesetzt  die  Nummern 
der  Dateien  sind  verschieden. 

In  Speicherzelle  162  wird  fest- 
gehalten,  wieviel  Dateien 
gleichzeitig  geöffnet  smd.  Die¬ 
ses  kleine  Programm  zeigt  es 
uns  deutlich: 

10  FORK=10TO82 
20  PRINT  PEEK{1S2)J£ 

30  OPEN  K,0 
40  NEXT  K 


Mit  der  FOR-.NEXT-Schleife 
der  Zeilen  10  und  40  eröRnen  wir 
13  Dateien  hintereinander,  und 
zwar  —  wie  Zeile  30  uns  deutlich 
macht — mit  der  Tastatur.  Die  Ta¬ 
statur  hat  die  Nummer  0.  der 
Drucker  die  Nummer  4,  das 
Floppy-Gerät  die  Nummer  8  und 
die  Datasette  die  Nummer  1.  Ich 
habe  die  Tastatur  gewählt,  ob¬ 
wohl  es  kernen  Sinn  ergibt,  weil 
sie  die  vielen  Eröffnungen  ohne 
zu  unterbrechen  akzeptiert. 

Nach  RUN  sehen  wir  links  un¬ 
tereinander  den  Inhalt  von  152, 
also-  die  Anzahl  der  eröffneten 
Dateien.  Rechts  steht  jeweils  die 
Nummer  der  eröffneten  Datei. 


Nach  der  10.  Datei  bricht  das 
Programm  ab  und  druckt  uns 
die  Fehlermeldung  TOO  MANY 
FILES  aus 

Das  heißt  es  sind  gleichzeitig 
nur  10  Dateien  betreibbar.  Wenn 
wir  oben  in  Zeile  10  die  Zahl  22 
durch  19  ersetzen,  lauft  das  Pro¬ 
gramm  fehlerfrei, 

Eine  Datei,  die  unter  einer  be¬ 
stimmten  Nummer  eröfftiet  ist, 
kann  nicht  noch  einmal  erö&et 
weiden.  Fügen  Sie  bitte  dem 
Programm  noch  die  folgende 
Rücksprungzeile  hinzu: 

50  GOTO  10 

In  der  10.  Zeile  sehen  wir  jetzt 
die  10  als  Inhalt  von  1S2  und  als 


Textemschub  1 

ST-4rhi{ 

Neben  den  Befehlen  (wie  PRINT)  und  den  Funktionen  (wie  COS)  hat  Basic 
auch  noch  drei  fest  dcßnieite  Variable,  nämlich  TI,  TI$  und  ST. 

Von  den  dreien  ist  ST  wohl  am  seltensten  anzutieffen.  Grund  genug,  hier 
ein  wenig  darüber  zu  berichten. 

Oer  AiüaB  ist  natürlich,  daß  der  Wert  von  ST  immer  in  der  Speicherzelle 
144  steht,  die  ja  heute  in  der  Memory  Map  vorkommt. 

Bei  der  Beschreibung  wurde  schon  erwähnt,  daß  ST  den  Status  nach  der 
letzten  Ein-  beziehungsweise  Ausgabeopraüon  angibt,  beschränkt  aller¬ 
dings  nur  auf  Operationen  mit  der  Datasette  und  der  an  einem  gemeinsa¬ 
men  Ausgang  angeschlossenen  Floppy  und  Drucker. 

Dementsprechend  zeigt  die  Ibbelle  bei  der  Speicherzelle  144  diese  bei¬ 
den  Fälle. 

Wichtig  ist  nochzu  erwähneiv,  daß  nicht  nur  die  in  der  Tabelle  gezeigten 
ZahlenfUr  ST  auftreten.  sondern  auch  Eombinalionen  davon.  So  ergibt  zum 
Beispiel  ein  SU  kurzer  Block(4) und  ein  gleichzeitig aufgelietener  Prütsum- 
mentehler  (32)  ein  Wert  von  36. 

Kassettenoperationen 

Zuerst  testen  Wir  mit  einem  Datei-Programm  auf  >File-Ende«.  Geben  Sie 
bitte  folgendes  Programm  ein: 

10  OPEN  1,1.I,"DATEI" 

20  PMNT#1.  "OWERTY" 

30  CLOSE  l 

40  END 

Zur  Erinnerung;  nach  dem  OPEN-Betehl  folgt  zuerst  die  Nummer  der  Da¬ 
tei  (ich  nehme  hier  l),  darmdie  C6^enummer(l  -  Detasotte)  und  schließ¬ 
lich  die  Sekundäiadiesse  (1  Schreiben). 

Jetzt  kommt  der  Lesevorgang: 

50  OPEN2.1,0"DÄrEI" 

60  FORK=iTO10 
70  GET»2,AS 
80  PRINT  A$;ST 
90  NEXTK 

100  CLOSE  2 

In  Zeile  SO  eröffnen  wir  wieder  eine  Daiei(diesmalNummer2)  für  die  Da¬ 
tasette,  jetzt  aber  zum  LesenfSekundäiadiesse = OX  Die  Schleife  der  Zellen 
60  und  90  schreiben  uns  10  mal  ein  Zeichen  (AS)  und  den  Wert  von  ST  auf 
den  Büdschirm. 

Jetzt  geht  es  los.  Mit  RUN  starten  wir  den  ersten  Ibil  des  Programms. 
Nech  dem  Schreibvorgang  und  der  READY-Meldung  (nach  Zeile  40)  müs¬ 
sen  Sie  das  Band  zurUckspulen  und  mit  GOTO  80  ab  Zeile  SO  weiterfahren. 
Jetzt  wird  die  Datei  gelesen. 

Wir  erhalten  untereinander  die  sechs  Buchstaben  von  Zeile  20,  daneben 
für  ST  lauter  Nullen.  Am  Ende  allerdings  erscheint  eine  64.  Das  ist  der  in 
der  Tabelle  angegebene  Wert  von  ST  für  «File-Ende«. 

Da  die  FOR-NEXT-Schleife  zu  lang  ist,  schießen  wir  mit  dem  Lesen  über 
das  FUe-Ende  hinaus.  Normalerweise  kennen  wir  natürlich  die  Länge  ei¬ 
ner  Datei  nicht.  Deshalb  ist  es  besser  mit  GOTO  zurückzuspringen  und  das 
File-Ende  abzuiragen. 

Löschen  Sie  bitte  Zeile  60  und  90  und  fügen  Sie  als  Rückspning  und  Prü¬ 
fung  em: 

85  IFST=64THEN  100 

90  GOTO  70 

Statt  nach  ST  können  wir  natürlich  genau  so  gut  nach  PEEK(i44)  bagen. 

Ein  erneutes  GOTO  BO  bringt  das  erwünschte  Resultat. 

Um  den  vorhin  schon  erwähnten  «kurzen  Block«  zu  sehen,  müssen  wir 
einen  entsprechenden  Fehler  künstlich  erzeugen. 

Löschen  Sie  bitte  den  ersten  Teil  des  Programms  bis  einschließlich  Zeüe 
40.  Wir  behalten  also  nur  den  Leseleil  ab  Zeile  50.  Dann  laden  wir  dieses 


Programm  (Band  vorher  am  besten  wieder  zurückspulerO  mit  SAVE  "DA¬ 
TEI"  nicht  als  Datei,  sondern  als  ganz  gewöhnliches  Programm-  Wenn  es 
geladen  ist,  bitte  das  Band  wieder  zurückspulen. 

Mit  RUN  starten  wir  jetzt  das  Lese-Programm,  welches  etne  Datei  sucht, 
aber  nur  ein  Programm  findet,  allerdings  mit  demrichtigenNsmen.  Natür¬ 
lich  Endet  es  einen  Fehler  und  wir  erhalten  als  Ausdruck: 

36  oder  manchmal  auch  4 

€4  64 

Die  Zahl  36  entsteht  aus  32 -h  4,  das  bedeutet  Prüfsummenfehler  -i-  Block 
zu  kurz.  Danach  folgt  wie  vorher  das  File-Ende. 

Die  normale  Blocklänge  entspricht  der  Länge  des  Bandpuffers,  in  den 
die  Daiaseiie  einspeichert.  Er  ist  191  Bytes  lang.  In  unserem  Fall  war  offen¬ 
bar  der  Block  nicht  ganz  voll. 

Der  Prüfsummenfehler  tritt  dann  aut,  wenn  eine  der  Oberprüfungen  von 
Eassettenoperationen  einen  Fehler  gefunden  hat.  Der  Blockfehler,  auch 
der  des  zu  langen  Blocks,  interessiert  wohl  weniger.  Aber  ein  durch  die 
Prüfungen  gefundener  Fehler  könnte,  frühzeitig  noch  vor  dem  Ausstieg 
des  Programms  enideckt,  abgefangen  und  ausgenutzt  werden. 

Die  Formel  dafür,  ins  obige  Progiam  eingebaut  ist: 

86 IF  ST<64  OR  ST>8THEN,.(zum  Beispiel  LIST) 

Statt  LIST  kann  man  natürlich  auch  etwas  anderes  nehmen. 

Floppyopetationea 

BeidcrFloppybedeutetST=64,«Daien-Endei.  das  Ist  etwa  dasselbe  wie 
bei  der  Datasette.  Um  es  zu  überprüfen  nehmen  wir  dasselbe  Programm 
wie  vorher,  nur  müssen  wir  die  Datei-Zeilen  der  Floppy  anpassen.  Das 
sieht  dann  so  aus: 

10  OPEN  1.8,U"nATEt,S,W’ 

20  PRINT#1,"QWERTY" 

30  CLOSE  1 
40  END 

SO  OPEN  2.8,0,"DATEI,S,R" 

60  FORK«lTOiO 
70  GET#2AS 
80  PRINT  A$;ST 
90  NEXT  K 

100  CLOSE  2 

Das  Ergebnis  sieht  hier  so  aus; 

64 

66 

66 

Die  64  ist  natürlich  wie  erwartet  der  »Wen«  für  Daten-Ende.  Die  66  ist 
64  +  2,  entstanden  dadurch,  daß  wir  über  das  Datenende  hinausgolesen 
haben.  Die  2  bedeutet  »Fehler  beim  Lesen«  Cm  englischen  Beschrei¬ 
bungen  heißt  es  «Read  Time  Out«X  Ähnliches  gilt  für  ST  =«  1,  dasbededutet 
«Fehler  beim  Schreiben«  (englisch:  Wiite  Time  Out),  nur  weiß  Ich  leidet 
rucht.wie  esvotzufühien  ist.  Wie  beider  Datasette  kann  das  Oberlesen  na¬ 
türlich  mit  der  Abfrage  IF  ST=64  THEN.-.und  GOTO.,  gestoppt  werden. 

Interessant  ist  noch  der  Status  beim  Fehler  «DEVICE  NOT  PRESENTVi, 
den  wir  dadurch  erzeugen,  daß  wir  ein  Programm,  oder  die  Directory,  aus 
der  Floppy  laden  wollen,  ohne  daß  dieses  Gerät  angeschlossen  oder  ein¬ 
geschaltet  ist.  Nach  der  Fehlermeldung  geben  wir  direkt  ein: 

PRINT  ST  oder  PRINT  PEEK(i44) 
und  wir  erhalten  die  Zahl  I2B. 

Wie  man  allerdings  in  einem  Besic-Programm  durch  Abfr:age  von 
ST=  128  die  Fehlermeldung  «Device  Nut  Present«  und  den  daiui  folgenden 
Ptogiammabbnich  vermeiden  kann,  weiß  ich  leider  auch  nicht.  Die  einzi¬ 
ge  Möglichkeit,  die  ich  kenne,  verwendet  die  sogenannte  Interrupt-Me¬ 
thode  Diese  ist  von  Christoph  Sauer  im  letzten  Teil  seines  Kurses  «Der  glä¬ 
serne  VC  20«  in  Hefr  3/65,  Seite  155,  beschrieben  worden. 
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Bild  1. 
Tflstenanofdnung 
des  VC  20 


Sie  werden  vieäieicht  fragen, 
warum  ich  das  so  ausführlich  be¬ 
schreibe.  Nun,  in  einem  Pro¬ 
gramm  kann  es  sicher  sehr  nütz¬ 
lich  sein,  die  Zelle  132  mit  PEEK 
nach  der  Datei-Lage  abzufragen 
und  entsprechend  Maßnahmen 
zu  treffen,  ehe  die  Fehiermel- 
d'ong  das  Programm  abbricht. 

Mil  POKE  152,0  aber  müssen 
Sie  aufpassen.  Es  ersetzt  näm¬ 
lich  nicht  (1 D  den  CLOSE-Befehl. 
Probieren  Sie  es  aus;  Um  das 
kleine  Programm  oben  per 
Dructer  avazudrucken,  brau¬ 
chen  wir 

OPEN  1,4:  CMD  1:  LIST 

Wenn  Sie  jetzt  die  Zeile  152  auf 
0  POBfEn  und  dann  LIST  eintip¬ 
pen,  wird  trotzdem  wieder  auf 
dem  Drucker  gelistet  und  nicht 
auf  dem  Bildschirm.  Die  vorge¬ 
schriebene  Schließmethode  mit 
PRINT  #l:CLOSE  1 
gehl  jetzt  aber  auch  nicht  mehr, 
denn  das  Betriebssystem  ist  ja 
im  Glauben,  daß  keine  Datei  er¬ 
öffnet  ist  —  schöner  Schlamas¬ 
sel! 

Erst  eine  Neueröffnung  bringt 
alles  wieder  in  die  Reihe.  Also 
Voraicht  mit  der  Anwendung  der 
Speicherzelle  152.  Eine  Mög¬ 
lichkeit,  alle  Dateien  auf  emen 
Schlag  zu  schließen,  gibt  es 
aber  doch: 

SYS  65S11  besorgt  das,  sowohl 
beim  C  64  als  auch  beim  VC  20. 

(Dr.  Helmut  Hauck/ah) 


neue  Dateinummer  (K)  wieder 
die  10.  Das  Programm  bleibt 
aber  stehen  und  meldet  FILE 
OPEN.  Es  hat  recht,  denn  die 
Datei  lOistbereitsalserste  eröff¬ 
net,  aber  nicht  wieder  geschlos¬ 
sen  worden. 

Das  Betriebssystem  macht  das 
sa  daß  jede  der  Dateinummern 
in  eine  Tabelle  geschneben 
wird,  die  in  den  Speicherzellen 
601  bis  610  stehen.  Bei  jedem 
OPEN-Befehl  wird  dort  nachge¬ 
schaut,  ob  die  Filenutnmer  exi¬ 
stiert.  Wsnn  ja  wird  die  Fehler¬ 
meldung  FILE  OPEN  ERROR 
ausgegeben.  Bei  jedem  CLOSE- 
Befehl  wild  dxe  entsprechende 
Nummer  aus  der  Tabelle  ge¬ 
löscht, 

Wir  können  aber  auch  eine  0 
in  die  Speicherzelle  152  POKEn, 
wodurch  dem  Betriebssystem 
vorgegaukelt  wird,  daß  teine 
Datei  eröffnet  ist.  ^hieben  Sie 
im  Programm  einfach  die  Zeile 
ein; 

45  POKE  152,0 

und  das  Programm  läuft  ewig 
weiter. 

Die  Speicherzelle  152  ist  aiso 
der  Wächter  über  die  Anzahl 
der  eröffneten  Dateien.  Steht  sie 
auf  0,  dann  wird  eine  Neiteröff- 
nung  am  Anfang  der  Tabelle  ab 
601  eingetragen.  Die  Tabelle  ih¬ 
rerseits  ist  der  Wächter  über  Ex¬ 
klusivität  der  Dateinummern. 
Ich  zeige  Ihnen  das  noch  genau¬ 
er,  wenn  wir  zu  601  kommen. 
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Effektives  Programmieren  (6) 

Sortieren  mit  dem 
Computer  — 

(Teil  3) 

Nachdem  wir  in  den  letzten  beiden 
Folgen  mehrere  einfache  Sortieralgo¬ 
rithmen  besprochen  haben,  wollen  wir 
uns  diesmal  nur  mit  einem  einzigen 
Algorithmus  auseinandersetzen,  dem 
Heapsort.  Heapsort  ist  mit  Sicherheit 
die  komplizierteste  der  bekannten  Sor¬ 
tiermethoden  und  verdient  deshalb 
unsere  ganze  Aufmerksamkeit,  zumal 
sie  dazu  noch  eine  der  schnellsten  ist. 

Zuerst  einmal  zum  Ausdruck 
■heap«.  Em  Heap  (engl.: 

Haufer,.  Menge)  bezeichnet  ein 
Vaiiablenfeld,  das  auf  eine  ganz 
bestimmte  Art  sortiert  wurde 
und  damit  einige  wichtige  Ei¬ 
genschaften  erfüllt,  auf  die  wir 
spater  noch  zu  sprechen  kom¬ 
men  werden. 

Grundlagen 

Beschäftigen  wir  uns  zunächst 
einmal  mit  dem  Grundgedan¬ 
ken  des  Heapsort.  Unsere  bis¬ 
herigen  Sortierpiogtamme  'wa¬ 
ren  alle  relativ  langsam.  In  den 
beschriebenen  Formeln  konnte 
man  das  durch  den  Faktor  A^  er¬ 
kennen,  der  besagt,  daß  die  Sor¬ 
tierzeit  mit  dem  Quadrat  der 
Feldgröße  steigt.  Die  Ursache 
für  diese  ungünstigen  Zeiten 
war  die  oft  unnötige  Anzahl  von 
Durchläufen,  obwohl  gewisse 
Voraussetzungen  schon  gege¬ 
benwaren.  Andersausgedrückt 
haben  unsere  bisherigen  Pro¬ 
gramme  bei  ihren  Durchläufen 
nie  alle  Informationen  genutzt, 
die  ihnen  zur  Verfügung  stan 
den,  Heapsort  hat  an  dieser  Stel¬ 
le  etwas  geändert.  Der  Sortieial- 
gonthmus  verarbeitet  bei  jedem 
Durchlauf  mehrere  Informa¬ 
tionseinheiten,  die  dann  em  sy¬ 
stematischeres  Vorgehen  erlau¬ 
ben. 

Was  Ist  ein 
»Baum«? 

Um  Heapsort  zu  verstehen, 
müssen  wir  uns  jetzt  ersteinmal 
mit  dem  mathematischen  Begriff 


des  «Baums«  beschäftigen.  Ein 
mathematischer  Baum  ist  eine 
Anordnung  von  Elementen  ei¬ 
ner  Menge.  Ein  Beispiel  für  ei¬ 
nen  Baum  sehen  Sie  in  Bild  1. 
Jetzt  stellt  sich  natürlich  die  Fra¬ 
ge,  wie  wir  einen  solchen  Baum 
in  unsere  Feldstruktur  überfüh¬ 
ren  können,  denn  immerhin  ist 
ein  Baum  zweidimensional,  wir 
arbeiten  jedoch  nur  mit  eindi¬ 
mensionalen  Fteldern.  Sehen  Sie 
sich  dazu  einmal  Bild  2  an.  Es 
zeigt  den  Baum  aus  Bild  3  in  ein¬ 
dimensionaler  Darstellung  als 
Feld.  Wie  Sie  sehen  können,  ist 
die  Aufstellung  streng  hierai- 
chisch  und  berechnet  sich  wie 
folgt:  Wir  nehmen  em  Element 
an  einer  Position  I  Handelt  es 
sich  bei  unserer  Menge  aus  Kle- 
menten  um  einen  Heap  (Vana- 
blenfeld),  so  muß  der  Weit  an 
der  Stelle  INT  (1/2)  größer  oder 
gleich  des  Wertes  an  der  Stelle  I 
sein.  Mathematisch  beschrie¬ 
ben  sieht  die  Sache  folgender¬ 
maßen  aus  (wobei  A$(I)  em  Feld¬ 
element  ist): 

A$(INT(I/2))  >  =  A$(I).  für2<- 
I  <  -  A  (A  ist  die  Gesamtanzahl 
der  Elemente  des  Feldes), 

Anschaulich  können  wir  sa¬ 
gen,  daß  das  Element  AS 
(INT(I/2))  immer  der  nächsthö¬ 
here  «Knoten«  des  Baumes  über 
den  Elementen  A$(I)  und 
A$(I-hl)i3t. 

Welchen  Sinn  hat 
die  Baumstruktur? 

Sie  werden  sich  jetzt  sicher- 
hch  fragen,  was  denn  der  Vorteil 
dieser  recht  komplizierten 
Baumstruktur  ist.  Nun,  wir  smd 
jetzt  in  der  Lage  in  einem  Feld, 
welches  einer  Daumstruktur  ent¬ 
spricht,  ganz  einfach  nach  ei¬ 
nem  Element  die  Poation  der 
nächstgioßeren,  beziehungs¬ 
weise  die  Position  der  nächst¬ 
kleineren  Elemente  festzustel¬ 
len  und  haben  damit  schon  ein¬ 
mal  eine  Vorsortierung  erreicht. 
Wie  Sie  vielleicht  schon  ge¬ 
merkthaben,  lassen  sich  die  Po¬ 
sitionen  durch  die  oben  genann¬ 
te  Formel  ganz  leicht  aus  der  Po¬ 
sition  des  Ausgangselements 
berechnen.  Wenn  Sie  sich  noch 
einmal  die  Bedingung  für  ei¬ 
nen  Baum  betrachten,  so  wer¬ 
den  Sie  erkennen,  daß  auch  Son- 
dei^le  auflreten  können.  So 
kann  ein  Feld  beispielsweise 
keinen  vollständigen  Baum  dar- 
siellen,  sondern  nur  ab  einer  ge¬ 
wissen  Stelle  eine  Sortierung 
aufweisen,  die  der  obigen  Fbr- 
mel  entspricht  (Bild  3  zeigt  em 
Beispiel  für  eine  solche  Sortie¬ 
rung).  Diese  Form  der  Söme¬ 
rung  bezeichnet  man  als  Heap. 
Ein  Heap  ist  also  mcht  vollstän¬ 
dig  durchsortiert:  er  zeigt  je¬ 
doch  eine  Eigenschaft,  die  für 
unser  Sortieren  von  entschei¬ 
dender  Bedeutung  ist:  das  Maxi¬ 
mum  des  Feldes  steht  jeweils  an 
der  Spitze,  also  auf  Position  1. 


Nehmen  wir  jetzt  einmal  an. 
Sie  entfernen  das  Element  an 
der  Spitze  des  Heap  und  setzen 
den  Rest  des  Feldes  wieder  zu¬ 
sammen.  Der  Arrayrest  besieht 
jetzt  aus  A-1  Elementen,  unter 
denen  sich  nun  das  zweitgrößte 
befindet.  Jetzt  stellen  Sie  diese 
A-1  Elemente  wieder  so  zusam¬ 
men,  daß  ein  Heap  entsteht... 

Wie  die  Reihe  weitergeht,  kön¬ 
nen  Sie  sich  jetzt  bestimmt  den¬ 
ken.  Wir  nehmen  vnederiim  das 
erste  Element  weg  und  haben 
somit  das  insgesamt  zweitgröß¬ 
te  Element  aussortiert,  Diese 
Schlitte  wiederholen  sich  so  lan¬ 
ge,  bis  nur  noch  ein  Element,  das 
kleinste  im  Heap  übrigbleibt. 
Durch  die  relativ  geordnete 
atruktur  des  Variablenfeldes 
während  der  Arbeit  sind  keine 
langen  Suchzeilen  erforderlich 
Das  verkürzt  die  Soitierdauer 
erheblich. 

Die  Formel  zeigt  die  Berech¬ 
nung  der  mittleren  Anzahl  der 
Bewegungen  bei  einem  Somer- 
vorgang,  wobei  A  die  Anzahl 
der  Elemente  des  Feldes  angibt. 

millbew  «  ungefähr  l/2*A*ld(A) 

Heapsort  Ist  schnel¬ 
ler,  als  die  bisheri¬ 
gen  Sortiermethoden 

An  dieser  Stelle  zeigt  sich  be¬ 
reits  der  deutliche  Unterschied 
von  Heapsort  zu  den  vorher  be¬ 
sprochenen  Sortiermethoden. 
Während  diese  immer  den  Fak¬ 
tor  A^  in  ihren  Formeln  hatten, 
steigt  die  Zahl  der  Bewegungen 
bei  Heapsort  im  Mittel  nur  um 
den  Faktoi  Id  (A),  wobei  Id  den 
Logarithmus  zur  Basis  2  dar¬ 
stellt.  Der  Logarithmus  Id  kann 
durch  den  natürlichen  Logarith¬ 
mus  (In)  auf  die  folgende  Art 
dargestellt  werden: 

ld(A)-ln(A)/ln{2). 

An  dieser  Stelle  gleich  einmal 
eine  Bemerkung  zum  Logarith¬ 
mus:  Auf  dem  C  64  und  auf  dem 
VC  20  existiert  jeweils  nur  der 
natürliche  Loganthmus  (ln).  Im 
Basic-Dialekt  dieser  Computer 
wild  jedoch  eine  unübliche  Ab¬ 
kürzung  für  diesen  Loganthmus 
verwendet.  Eine  Berechnung 
erfolgt  hier  mit  dem  Befehl  LOG 
der  eigentlich  für  den  Logarith¬ 
mus  der  Basis  10  (Zehnerloga¬ 
rithmus)  steht. 

Jetzt  aber  wieder  zurück  zu 
Heapsort.  In  Bild  4  können  Sie 
erkennen,  was  vorher  bespro¬ 
chen  wurde.  Unser  Beispiel- 
Heap  aus  Bild  3  wird  sortiert,  wo¬ 
bei  jeweils  das  eiste  Element 
aussortiert  und  dann  der  Rest 
des  Arrays  wieder  zusammen¬ 
gesetzt  wild. 

Das  Programm  zu  Heapsort  ist 
in  Listmg  Idargestellt  und  benö¬ 
tigt  zu  seiner  Ausführung  die 
beiden  anderen  Progiammteile, 
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die  als  Lisüng  1  und  2  in  der 
64'er,  Ausgabe  4/1985  auf  Seite 
149  abgedruckt  wurden.  Um  die 
Abfragepunkte  bei  Heapsort 
deutlich  darzustellen,  wurde  in 
Listing  1  auf  FOR-NEXT-Schlei- 
fen  verzichtet,  was  allerdings  zu 
Lasten  der  Geschwindigkeit 
geht,  Wenn  wr  in  der  nächsten 
Ausgabe  Quicksort  bespre¬ 
chen,  werden  wir  unter  ande¬ 
rem  auch  auf  Geschwindigkeits¬ 
faktoren  (Garbage-Collection, 
Vergleiche  Indizierung)  emge- 
hen,  Außerdem  werden  wir  ei¬ 
nen  Zeitvergleich  über  alle  bis¬ 
her  besprochenen  Routinen 
durchführen,  zu  dessen  Zweck 
die  Programme  natürlich  opti¬ 
miert  werden,  Bild  5  zeigt  einen 
Ausdruck  von  Heapsort  wah¬ 
rend  der  Arbeit.  In  Bild  6  sehen 
Sie,  wie  schon  in  den  vorherigen 
Folgen,  einen  Progiammabiauf- 
plan,  anhand  dessen  es  keine 
großen  Probleme  bereiten  soll¬ 
te,  Heapsort  für  eigene  Anwen¬ 
dungen  oder  auf  andere  Pro¬ 
grammiersprachen  umzuschrei¬ 
ben, 

Hiermit  vrollen  wir  es  für  heute 
aber  auch  schon  bewenden  las¬ 
sen.  Heapsort  dürfte  Sie  sicher¬ 
lich  noch  einige  Zeit  beschäfti¬ 
gen,  da  diese  Methode  nicht 
ganz  leicht  zu  durchschauen  ist. 
In  der  nächsten  Fblge  werden 
wir  uns  ausführlich  mit  dem 
Quicksort  beschäftigen,  dem 
wohl  schnellsten  Sorüeralgorith- 
mus. 

(Karsten  Schramm/gk) 
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Bild  4.  So  funktioniert  im  Prinzip  der  Heapsort 
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Bild  5.  Ein  Feld  wird  im  Heapsort  sortiert.  Man  erkennt,  daß 
sich  die  Geschwindigkeit  des  Heapsort  erst  bei  größeren 
Feldern  bemerkbar  macht. 


listing  1 .  Das  Programm  zum  Heapsort 
(Sortieren  mit  Baumstruktur)  »■ 


leeee 

REM  SORTIEREN  MIT  BAEUMEN 

<104> 

leeia 

REM 

<2eB> 

laaae 

REM  HEAPSORT 

^064> 

10230 

REM  ■■ 

<22B> 

ie(S4e 

Le>^tNI  (A/2)->l:RB=A 

<107> 

1 0050 

TF  Rn^sf  THFN  10190 

197> 

10060 

t  r  l\ w'.  •  •  niw*“  •  W  •  *  w 

IF  LG<=1  THEN  10100 

<t92> 

12070 

REM  AUFBAU  DES  HAUFENS 

<166> 

10080 

LG=LB-1 

<059> 

10090 

I<=Le:QOTa  10140 

<216> 

10100 

REM  WE&NEHMEN  DES  MAXIMUMS 

<021> 

10110 

SS=A«(1> : A«( i:«A«(R6) : A«(RG)»S« 

<137> 

10120 

ta3=RS-l 

<111> 

10130 

1*1 

<229> 

10140 

X#=Aä:  ( I ) 

<Z40> 

10150 

P=0S  REM  FLAG  FUER  NICHT  GEFUNDEN 

<214> 

10160 

IF  2*I<=R6  AND  F=0  THEN  10200 

<002> 

10170 

Aa:(I)=X* 

<014> 

10180 

GQSUS  3000s  GOTO  10050 

<244> 

10190 

GOTO  10300:  REM  ENDE 

<0B7> 

10200 

REM  FELDUARIABLE  Aa(I)  EINORDNEN 

<144> 

10210 

j=2»: 

<044> 

10220 

IF  J<RG  THEN  IF  A* l J ) < A* ( J+1 1 THEN 

J= 

J-l 

<1S8> 

10230 

IF  X*‘>=A*CJ)THEN  10260 

<039> 

10240 

AS(I)“AS(J) 

<217> 

10250 

I>J:GOTO  10160 

<O50> 

10260 

P=l6  REH  FLAG  FUER  PLATZ  GEFUNDEN 

<091> 

10270 

GOTO  10160 

<199> 

10260 

s 

<i3a> 

10290 

<148> 

10300 

REM  ENDE 

<015> 
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Kurs;  Effektives  Programmieren 


C  64/VC  20 


roitntzung  <Qn  Saiie  US 

Einführung  in  G^D  mit 
dem  Commodore  C  64 

Das  rechnerunteistützte  Kon¬ 
struieren  (Computer  aided  De¬ 
sign,  kurz  CAD)  macht  Ge¬ 
brauch  von  den  Fähigteiten  des 
Computers,  zu  rechnen,  Daten 
zu  verwalten  und  (auf  dem  Bild¬ 
schirm  oder  dem  Crafifaäiuk- 
ker)  zu  zeichnen,  womit  hier 
technisches  Zeichnen,  nicht  Ma¬ 
len  gemeint  ist.  Der  Autor  dieses 
neuen  Daia-Becker-Buches  be¬ 
tont  zu  Beginn,  daß  im  Vergleich 
zu  professionellen  Systemen  die 
geringe  Bildschirm-Auflösungs- 
fahigteit  des  C  64  der  einzige 
echte  Nachteil  sei;  die  geringe 
Speicherkapazität  und  Rechen¬ 
geschwindigkeit  sei  durch  ge¬ 
schickte  Oigamsation  und  Ge¬ 
duld  wettzumachen.  Und  so 
stellt  er  Schritt  für  Schritt  eine 
Reihe  von  kleinen  Bausteinen  zu¬ 
sammen  (Zeichnen  von  Punkt, 
Lime.  Rechteck,  Kreis,  Bogen; 
Stnchlinien,  Maßpfeile.  Schraf¬ 
furen).  aus  denen  wiederum  Ma¬ 
kroelemente  (Quader,  Pyrami¬ 
de,  Pnsma,  Zylinder.  Kegel,  Ke¬ 
gelstumpf.  Kugel)  gebildet  wer¬ 
den  können. 

Ttechniken  wie  Vergrößerung, 
Verkleinerung,  Zoomen,  Dupli¬ 
zieren,  Drehen.  Spiegeln  und 
Setzen  oder  Löschen  von  Emzel- 
punkten  mit  einem  »Hires-Cur- 
sor*  werden  ebenfalls  behan¬ 
delt  und  gehören  sicherlich  zu 
den  interessantesten  und  nütz¬ 
lichsten  Ausführungen  des  Bu¬ 
ches.  So  hat  man  schließlich  ei¬ 
nen  Setz  von  Bausteinen  mit  den 
entsprechenden  Programmen 
in  Simons  Basic  zur  Verfügung, 
mu'denen  man  eigene  Aufgaben 
angehen  kann. 

In  diesem  Zusammenhang  ist 
allerdings  anzumerken,  daß  die 
Lösung  der  betrachteten  Pro¬ 
bleme  hauptsächlich  in  den  Pro¬ 
grammen  selbst  stattfindet  und 
im  Tfexi  relativ  wenig  erklärt 
wird  Dazu  gesellt  sich  die  Be¬ 
merkung:  »Wer  wissen  will,  wie 
em  Programm  strukturiert  ist, 
kommt  auch  ohne  Erklärungen 
dahinter,  und  wer  esohne  Erklä¬ 
rungen  nicht  schafft,  wird  auch 
mit  ihnen  nicht  glücklich.«  An¬ 
stelle  von  35  Seiten  Progratrmili- 
sting  für  eine  spezielle  Beispiel- 
zeichnung  wäre  es  vielleicht  an¬ 
gebrachter,  einige  grundsätzli¬ 
che  Dinge  etwas  ausführlicher 
zu  erklären;  sehe  Programme 
für  eigene  Anwendungen  muß 
der  Leser  schließlich  doch  sel¬ 
ber  schreiben. 

Auf  dem  Wege  dazu  bietet  die¬ 
ses  Buch  letztlich  aber  doch  eine 
Reihe  von  nützlichen  Hilfsmit¬ 
teln,  Anregungen  und  Lösungs¬ 
ansätzen,  so  daß  man  das  Buch 
jedem  an  technischer  GiaSk  In¬ 
teressierten  durchaus  empfeh¬ 
len  kann.  (Dr.  Wolfgang  Bunse) 
Info.  Weiner  Heilt,  EinfuhniBg  in  CAO  mit 
dem  Commodore  64,  Data  Bedier,  DQesel- 
dotf  1985.  302  Seiten.  ISBN  Sä9OIL.067-3. 
49  Merk 
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Floppy  oder  Datasetle? 

Die  Zeiten,  in  denen  das  Floppy-Laufwerk  1541 
noch  weit  über  1 000  Mark  gekostet  hat,  sind 
längst  vorbei.  So  nach  und  nach  scheint  die  Data- 
sette  verdrängt  zu  werden. 


Ein  Computer  ohne  Massenspei¬ 
cher  ist  wie  ein  Auto  ohne  Rä¬ 
der,  Man  kann  ihn  zwar  in  Be¬ 
trieb  nehmen,  doch  kommt  man 
nicht  allzu  wert  damit.  Erst  Massen¬ 
speicher  machen  den  Computer  so 
ungeheuer  flexibel.  Durch  sie  hat 
man  die  Möglichkeit,  Programme 
und  Daten  dauerhaft  zu  konservie¬ 
ren,  aber  auch  die  Weitergabe  und 
der  Kauf  von  Software  wird  erst  mit 
einem  solchen  Medium  möglich. 

Zu  einem  Computer  gehört  also  in 
jedem  Fall  ein  externer  Speicher. 
Für  Homecomputer  und  speziell  für 
den  Commodore  ist  das  die  Dataset- 
te  oder  das  Floppy-Laufwerk  1541. 
Doch  für  welchen  Massenspeicher 
soll  man  sich  entscheiden?  Ein  ge¬ 
wichtiges  Argument  fällt  sofort, 
auch  für  den  Laien,  ins  Auge:  der 
Fh:eis.  Die  Datasette  ist  mittlerweile 
für  rund  99  Mark  zu  haben ,  während 
das  Floppy-Laufwerk  immerhin 
noch  mehr  als  das  sechsfache  ko¬ 
stet.  Doch  der  Siegeszug  der  Flop- 
py-Laufwerke  ist  nicht  aufzuhalten. 
Für  Datasette-Besitzer  ein  Grund 
zum  Nachdenken. 

Floppy  oder  Datasette? 

Was  zeichnet  denn  nun  die  Floppy 
gegenüber  der  Datasette  aus?  Das 
gewichtigste  Argument  dürfte  der 
Komfort  sein.  Mit  der  Floppy  zu  ar¬ 
beiten  ist  wesentlich  übersichtlicher 
und  auch  schneller  als  mit  dem  Kas¬ 
settenrecorder.  Das  beginnt  mit 
dem  Anlegen  eines  Inhaltsverzeich¬ 
nisses,  dem  Directory.  Die  Titel  aller 
Procrramme  und  Dateien,  die  auf  ei¬ 
ner  Diskette  gespeichert  sind,  wer¬ 
den  in  dem  Directory  mit  einem  Be¬ 
fehl  erkennbar.  Es  informiert  Sie 
über  den  Namen,  die  Programmlän¬ 
ge  und  ob  es  sich  um  ein  Programm 
(PRG)  oder  um  Daten  (Dateien)  han¬ 
delt-  Dateien  werden  mit  SEQ  oder 
USR  (sequentielle)  oder  REL  (relati¬ 
ve)  gekennzeichnet.  Gelöschte  Pro¬ 
gramme  oder  Dateien  erhalten  die 
Kennzeichnung  DEL,  werden  aber 
nicht  mehr  angezeigt. 

Auch  der  restliche  auf  der  Disket¬ 
te  verfügbare  Platz  wurd  angege¬ 


ben.  Soll  ein  Programm  geladen 
werden,  kann  das  aus  diesem  In¬ 
haltsverzeichnis  heraus  aber  auch 
direkt  geschehen.  Wird  ein  Pro¬ 
gramm  gelöscht,  so  wird  der  freige¬ 
wordene  Platz  ohne  Verlust  und 
Lücken  wieder  zur  Verfügung  ge¬ 
stellt,  Bei  der  Datasette  bestehen 
diese  Möglichkeiten  nicht. 

SoUte  ein  Datasette-Besitzer  m  den 
Genuß  einer  nicht  von  seinem  Gerät 
bespielten  Kassette  kommen,  so 
kann  es  Vorkommen,  daß  dessen 
Programme  nicht  geladen  werden 
können,  Der  Tonkopf  der  anderen 
Datasette  braucht  nur  etwas  anders 
eingestellt  sein  und  schon  wird  es 
problematisch.  Manche  Kassetten 
haben  ab  und  zu  nicht  einwandfrei 
beschichtete  Stellen  auf  dem  Band. 
Sollte  beim  Speichern  eines  Pro¬ 
gramms  solch  eine  Stelle  beschrie¬ 
ben  werden,  wird  es  später  unmög¬ 
lich,  das  Programm  wieder  zu  la¬ 
den.  Datasetten-Besitzer  gewöhnen 
sich  deshalb  sehr  schnell  an  eine 
Kontrollfunktion,  VERIFY  genannt. 
Hier  wird  das  soeben  auf  Band  ge¬ 
speicherte  Programm  noch  einmal 
mit  dem  Inhalt  des  Computers  ver¬ 
glichen.  Das  bedeutet  schon  mehr 
als  doppelten  Zeitaufwand  (vor  dem 
VERIFY  muß  ja  die  Kassette  zurück¬ 
gespult  werden).  Diskettenbesitzer 
vergessen  diesen  Befehl  bald,  Dis- 
Iffitten  sind  viel  sicherer  als  Kasset¬ 
ten  . 

Sollten  Sie  sich  zu  einem  leiden¬ 
schaftlichen  Programmierer  ent¬ 
wickeln,  und  das  ist  beim  C  64  nicht 
ganz  ausgeschlossen,  werden  Sie 
nicht  an  die  Programmierung  einer 
Dateiverwaltung  herumkommen 
(wollen).  Und  jetzt  bekommt  die  Da¬ 
tasette  gleich  zweimal  eins  aufs 
Dach,  Turbotape-Besitzer  (Turbota- 
pe  beschleunigt  Laden  und  Spei¬ 
chern  von  Programmen  auf  Kasset¬ 
te)  können  dieses  Programm  jetzt 
vergessen,  denn  Daten  von  sequen¬ 
tiellen  Dateien  werden  nur  mit  der 
normalen  Geschwindigkeit  gela¬ 
den.  Das  gibt  Ihnen  Zeit  für  Kaffee- 
und  Zigarettenpausen,  Den  zweiten 
Schlag  erhalten  Sie,  wenn  Sie  mit  Ih¬ 
rem  Programmierwissen  noch  wei¬ 
ter  vorangeschritten  sind  und  ra  Zeit¬ 


schriften  oder  Büchern  über  die  Be¬ 
griffe  »Relative  Datei«  und  »Direktzu¬ 
griffsdatei«  stolpern.  Überlesen  Sie 
einfach  diese  Kapitel,  denn  solche 
interessanten  Dateiformen  sind  mit 
der  Datasette  nicht  möglich.  Aber 
selbst  wenn  Sie  keine  große  Ambi¬ 
tionen  als  Programmierer  haben; 
Dateiverwaltungsprogramme  die 
diese  Formen  der  Verwaltung  besit¬ 
zen  (und  das  sind  die  wirklich  gu¬ 
ten),  erhalten  Sie  nur  auf  und  für  Dis¬ 
kette. 

Damit  wären  wir  bei  einem  weite¬ 
ren  Thema:  Softwareangebot.  Mit 
stetig  smkendem  Preis  des  Disket- 
tenlaufv.'erls  und  damit  dessen 
waclisendet  Beliebtheit  wiid  irnmei 
mehr  Software  auf  den  Markt  kom¬ 
men,  die  es  nur  auf  Diskette  gibt,  be¬ 
ziehungsweise  nur  zusammen  mit  ei¬ 
nem  Diskettenlaufwerk  funktioniert. 
Selbst  die  Literatur,  dazu  zählen 
auch  Computerzeitschriften,  befaßt 
sich  immer  mehr  mit  der  Floppy. 
Auch  bei  uns  in  der  Redaktion  be¬ 
kommen  wir  die  wachsende  Prä¬ 
senz  der  1541-Besitzer  zu  spüren. 
Das  Verhältnis  der  Programmein¬ 
sendungen  mit  Diskette  zu  denen 
mit  Kassette  liegt  zur  Zeit  bei  unge¬ 
fähr  7:3,  mit  sinkender  Ttendenz  für 
Kassette. 

Floppy  im  Detail 

Obwohl  der  Preisunterschied  zwi¬ 
schen  Datasette  und  Floppy-Disk- 
laufwerk  mcht  gerade  gering  ist, 
darf  man  nicht  vergessen,  daß  die 
1541  zu  den  preisgünstigsten  Disket¬ 
tenlaufwerken  überhaupt  zählt.  Vie¬ 
le  Hersteller  von  Homecomputern 
bieten  erst  gar  keins  an.  Und  erst 
recht  findet  man  keine  »intelligen¬ 
ten«  Laufwerke.  InteUigent  deshalb, 
weil  die  1541  einen  eigenen  Mikro¬ 
prozessor,  den  6502,  und  ein  Disket- 
ten-Operations-Systora  (DOS)  be¬ 
sitzt. 

Die  Speicherkapazität  der  1541  ist 
zwar  nicht  berauschend,  aber  mit 
ungefähr  170  KByte  pro  formatierter 
5  %-Zoll-Diskette  für  die  meisten  An¬ 
wendungen  voll  ausreichend.  Da¬ 
bei  können  bis  zu  144  Einträge  ins  Di¬ 
rectory  gemacht  werden,  eine  Zahl, 
die  Sie  wohl  selten  erreichen  wer¬ 
den.  Auch  die  Übertragungsge¬ 
schwindigkeit  von  Daten  vom  Com¬ 
puter  zur  Floppy  ist  mit  runden  3200 
Baud  nicht  gerade  als  Hexerei  zu. 
bezeichnen,  Schuld  daran  ist  nicht 
so  sehr  die  serielle  Datenübertra¬ 
gung,  sondern  vielmehr  das  DOS 
selber.  Aber  immerhin  geht  das  im¬ 
mer  noch  rund  10  mal  schneller  als 
mit  der  Datasette. 

Tbr:s8t:ijng  »of  Sen«  131 
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Reset-Tasler 
für  alle  Fälle 

Ein  Reset-Taster  der  herkömmlichen 
Bauart  führt  nicht  immer  zum 
qewünschten  Ergebnis.  Abhilfe  schafft 
diese  3-Mark-Lösung,  die  fast  jedes 
Programm  abbricht.  Sie  müssen  den 
C  64  also  nicht  immer  aus-  und 
wieder  einschalten,  um  ein  Programm 
zu  beenden. 


Bild  1.  Die  Lösung  für  Profis.  Die  Zuleitungen  werden  an  der 
Platine  angelötet.  Masse  gelb,  EXROM  blau,  Reset  rot. 

Der  Expansion-Port  wird  von  rechts  noch  links  numeriert  (Aufsicht) 


Ein  normaler  Reset-Tasler  für  den 
C  64  kann  viele  Programme 
nicht  stoppen.  Das  ist  immer 
dann  der  Fall,  wenn  im  Programm 
ein  sogenannter  Modulstart  enthal¬ 
ten  ist. 

So  funktioniert  der 
Modulstart 

Was  ist  ein  überhaupt  ein  Modul¬ 
start?  Um  das  zu  erklären,  muß  man 
sich  das  Betriebssystem  des  C  64 
näher  betrachten.  Nach  einem  Re¬ 
set,  der  auch  softwareseitig  mit 
SYS64738  ausgelöst  werden  kann, 
sieht  sich  der  Computer  den  Inhalt 
der  Speicherstellen  $8004  bis  $8008 
an,  Steht  dort  »cbmSO«  in  Form  der 
Commodore-ASCU-Codes,  springt 
der  C  64  an  die  Adresse,  die  in  S8000 
und  $8001  angegeben  ist.  Dabei 
steht  in  $8000  das  Low-  und  in  $8001 
das  High-Byte  des  Reset-Vektors,  ln 
$8002  und  $8003  steht  der  Warm¬ 
start-Vektor,  also  die  Adresse,  die 
durch  Drücken  von  RESTORE  ange- 
Sprüngen  wird.  Steht  nun  in  $8000 
und  $8001  der  Anfang  eines  Pro 
grammes,  startet  das  Programm 
nach  einem  Reset  immer  wieder  von 
neuem.  Der  Name  »Modulstart« 
kommt  daher,  daß  in  jedem  Modul, 
das  nach  dem  Einschalten  auch  star¬ 
ten  soll  »cbrnSO«  steht. 

Wie  Sie  sehen,  entscheidet  also 
der  Inhalt  der  Speicherzellen 
$8000-8008  über  die  Wirksamkeit 
eines  herkömmlichen  Reset-Taster, 
der  die  Reset-Leitung  des  C  64  auf 
Masse  legt. 

Wir  brechen  aus 

Da  ein  Modul  die  ROM-Konfigura- 
tion  des  C  64  ändert,  ist  klar,  daß 
kein  Reset-Taster  ein  Modul  ab¬ 


schalten  kann.  Das  Modul  schließt 
nämlich  eine  oder  mehrere  Leitun¬ 
gen  am  Expansion-Port  kurz  und 
sagt  dem  C  64  dadurch,  welche 
Speicheraufteilung  zu  aktivieren  ist. 
Wird  die  EXROM-Leitung  (externes 
ROM)  auf  Masse  gelegt,  schaltet  der 
C  64  den  RAM-Speicher  von  $8000 
bis  SAOOO  ab  und  greift  in  diesem 
Bereich  auf  das  ROM  des  Moduls 
(EPROM)  zu.  Genau  das  hilft  uns,  um 
dem  Software-Modulstart  eines  Pro- 
grarames  zu  entkommen,  Wird  näm¬ 
lich  während  eines  Reset  die 
EXROM-Leitung  auf  Masse  gelegt, 
sucht  der  C  64  in  einem  (nicht  vor¬ 
handenen)  Modul  nach  der  bekann¬ 
ten  »cbm80«-Kennung,  Da  in  einem 
nicht  vorhandenen  Modul  kein 
»cbm80«  steht,  durchläuft  der  C  64 
die  normale  Reset- Routine  mit  Basic- 
Kaltstart-Einsprung  (Einschaltmel¬ 
dung).  Nach  dem  Reset  wird  dann 
die  Verbindung  EXROM  —  Masse 
aufgehoben  und  damit  die  normale 
Speicherkonfiguration  wieder  her¬ 
gestellt,  Der  C  64  meldet  sich  mit 
dem  Einschaltbild,  Wenn  Sie  nun  ei¬ 
nen  normalen  Reset  —  etwa  mit 
SYS64738  —  auslösen,  wird  das  Pro¬ 
gramm  wieder  gestartet,  Ob  es  al¬ 
lerdings  noch  funktionsfähig  ist, 
hängt  vom  Programm  selbst  ab. 

Reset-Schalter  in 
der  Praxis 

Wie  bereits  erwähnt,  muß  wäh¬ 
rend  des  Reset  die  EXROM-Leitung 
auf  Masse  (GND)  gelegt  werden. 
Das  macht  man  am  einfachsten  mit 
einem  Taster,  der  zwei  Leitungen 
gleichzeitig  schaltet  (2  x  Ein).  Da  EX¬ 
ROM  während  des  ganzen  Reset 
Low-Potential  haben  muß,  wird  mit 


einem  Kondensator  die  »Reset- 
Dauer«  begrenzt.  Dazu  wird  ein 
Elektrolyt-Kondensator  mit  16V/ 
47piF  in  die  Leitung  vom  Reset- 
Kontakt  (Pin  C,  Expansion-Fbrt)  zum 
Taster  geschleift,  Minuspol  in  Füch- 
tung  Masse.  Die  Funktion  ist  einfach 
zu  erklären;  Nach  Drücken  des  Ta¬ 
sters  liegt  auf  beiden  Kondensator¬ 
platten  Masse  an,  der  Reset  wird  ge¬ 
startet.  Der  Kondensator  lädt  sich 
nun  innerhalb  kürzester  Zeit  auf  und 
die  Reset-Leitung  liegt  wieder  auf 
High-Pegel,  v/ährend  EXROM  (Pin 
9)  noch  solange  Low-Potential  hat  bis 
der  Taster  losgelassen  wird.  Damit 
sich  der  Elko  nach  dem  Reset  wie¬ 
der  entladen  kann,  überbrückt  man 
ihn  mit  einem  lOkOhm-Widerstand, 
1/8  Watt, 

Die  Resetleitung  liegt  durch  diese 
»Emschaltbegrenzung«  so  kurzzeitig 
auf  Masse,  daß  das  Commodore 
Diskettenlaufwerk  1541  davon  viel¬ 
leicht  gar  nichts  merkt  und  keinen 
Reset  macht. 

Ein-  oder  Anbau  — 
das  ist  hier  die  Frage 

Für  den  Versierten  in  Sachen  Lö¬ 
ten  empfiehlt  sich  der  feste  Einbau 
in  den  C  64  (Garantie  beachten).  Die 
Kontakte  des  Expansion-Ports  wer¬ 
den  bei  dieser  Lösung  am  besten 
auf  der  Lötseite  der  C  64-PIatine  ab¬ 
gegriffen.  In  Bild  1  ist  Masse  an  Pin 
1  angeschlossen  (gelbes  Kabel).  EX¬ 
ROM  an  Pin  9  (blaues  Kabel)  und  Re¬ 
set  an  Pin  C  (rotes  Kabel).  Den 
Schaltplan  finden  Sie  in  Büd  2,  die 
Stückliste  in  Tabelle  1. 

Eine  andere  Lösung  wäre  der  An¬ 
schluß  über  einen  Platinenstecker. 
Der  Stecker  muß  allerdings  selbst 
gebaut  werden.  Uns  ist  keine  Be- 
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zugsquelle  bekannt.  Zur  Steckerfer¬ 
tigung  brauchen  Sie  eine  beidseitig 
kupferkaschierte  Epoxidharzplatte 
mit  einer  Größe  58  x  50  mm.  58  mm 
ist  die  Breite  des  Expansion-Ports. 
Bei  ausgeschaltelem  (!)  Computer 
stecken  Sie  nun  die  Platine  einige 
Male  in  den  Expansion-Port  und 
wieder  aus,  bis  die  Schleifspuren 
der  Kontakte  deutlich  zu  sehen  sind. 
Zwischen  den  Spuren  wird  das  Kujo- 
fer  auf  der  ganzen  Länge  der  bei¬ 
den  Platinenseiten  etwa  1  mm  breit 
abgekiatzt.  Das  kann  mit  einem  Sti 
chel,  Körner  oder  einem  spitzen  Na¬ 
gel  und  einem  Lineal  als  Anschlag 
geschehen,  An  die  Leiterbahnen 
können  Sie  nun  die  Zuleitungen  zum 
Reset-Taster  anschließen.  Wer  es 
professionell  machen  will,  kann 
auch  eine  kleine  Platine  speziell  da¬ 
für  ätzen.  (hm) 

Stückliste 

Taster  2xEm 
Elko  16V/47ftF 

Widerstand  lOkOhm,  1/8  Watt 
Schaltdraht  (versch.  Farben) 
event,  beidseitig  kupferkaschier- 
te  Epoxidharzplatte  S8  x  50  mm 


User-Pott  Ansicht  von  vorne 


Bild  2. 

Schaltplan  für  den  Reset-Taster 


rbitserzungvsB  Seile  129 

Eine  oder  zwei  Floppies? 

Wirklich  teine  Frage  für  Leute, 
die  viel  mit  Dateiverwaltungen  oder 
auch  dem  Kopieren  von  Program¬ 
men  zu  tun  haben.  Denn  gerade  die¬ 
se  Arbeiten  erfordern  oft  einen 
Wechsel  der  Disketten.  Mit  zwei 
Floppy-Laufwerken  ist  dieses  zeit¬ 
raubende  und  auf  die  Dauer  nerv¬ 
tötende  Problem  beseitigt.  Genau¬ 
genommen  lassen  sich  sogar  bis  zu 
fünf  verschiedene  1541  hintereinan¬ 
der  anschließen.  Und  das  Schöne 
daran  ist,  daß,  ausgenommen  natür¬ 
lich  für  das  Laufwerk  selber,  keine 
zusätzlichen  Kosten  tiir  Interfaces 
oder  sonstige  Hardwarezusätze  hin¬ 
zukommen.  Einfach  mit  dem  mitge¬ 
lieferten  Kabel  an  den  Computer 
stecken  und  fertig.  Vielleicht  haben 
Sie  jetzt  auch  den  Eindruck,  daß  die 
Floppy  gegenüber  der  Datasette 
doch  entscheidende  Vorteüe  hat, 
auch  wenn  die  Existenzberechti¬ 
gung  der  Datasette  nicht  ganz  ver¬ 
schwunden  ist.  Denn  für  viele  ist 
letzten  Endes  die  Geldbörse  das 
überzeugendste  Argument  —  je¬ 
denfalls  bis  auf  weiteres.  (gk) 
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Textomat  Plus 
kontra 

Vizowrite  64 

Der  seit  langem  bekannte  Textomat 
hat  einen  großen  Bruder  bekommen  - 
Textomat  Rus.  Wird  der  »Neue«  den 
Üsherigen  Spitzenreiter  Vizawrite  64 
verdrängen  können? 


Bild  1.  Eines  von  mehreren  Menüs  beim  Textomat  Pius. 


Für  diejenigen,  die  unsere  Zeit¬ 
schrift  seit  einiger  Zeit  lesen, 
sind  sowohl  Itextomat  als  auch 
Vizawrite  64  bereits  alte  Bekannte. 
In  Ausgabe  9/84  haben  wir  den  al¬ 
ten  Itextomat  und  in  Ausgabe  10/84 
Vizawrite  64  getestet.  Seit  damals 
galt  Vizawrite  64  wegen  seines  aus¬ 
gereiften  und  fehlerfreien  Konzep¬ 
tes  als  bestes  Itextverarboitungspro- 
gramm  in  der  Klasse  über  zweihun¬ 
dert  Mark.  Für  die  knappere  Kasse 
konnte  man  damals  den  Ttextomat 
für  99  Mark  ruhigen  Herzens  emp¬ 
fehlen,  Mittlerweile  war  man  in  Düs¬ 
seldorf  bei  Data  Becker  nicht  müßig 
und  bemühte  sich,  ein  Ttextverarbei- 
tungsprogramm  für  den  gehobenen 
Anspruch,  in  der  gleichen  Preis- 
gruppc  wie  Vizawrite  64,  zu  ent¬ 
wickeln.  Seit  kurzem  ist  nun  der  von 
W,  Schellenberger  programmierte 
Ttextomat  Plus  für  248  Mark  erhält¬ 
lich. 

Die  Einleitung  zum  Ttextomat  Plus 
ist  vielversprechend  —  viele  Ideen 
und  Anregungen  aus  dem  Kunden¬ 
kreis  sollen  beim  Ttextomat  Plus  be¬ 
rücksichtigt  worden  sein.  Alles  in  al¬ 
lem  soll  Ttextomat  Plus  in  eine  neue 
Dimension  der  Ttextverarbeitung 
führen.  Ein  hoher  Anspruch,  den  es 
natürlich  zu  prüfen  galt.  Wir  haben 
im  Test  besonders  auf  folgende 
Punkte  geachtet: 

—  Bedienungsfreundlichkeit  (sind 
alle  Funktionen  einfach  erreichbar 
und  sinnvoll  plaziert?) 

—  Arbeitsgeschwindigkeit  (wie  lan¬ 
ge  dauert  das  Erstellen  eines  Ttest- 
schriflstüctes?) 

—  Übersichtlichkeit  (der  Ttexteinga- 
be,  der  Tfcxtkorrektur,  der  Sonder- 
funktionen) 

Textomat  Plus  wird  nur  auf  Disket¬ 
te  geliefert.  In  alt  bekannter  Art  be¬ 
ginnt  kurz  nach  dem  Laden  der  Weg 
durch  eine  Reihe  verschiedener 


Vormenüs.  Als  erstes  möchte  Itext- 
omat  Plus  wissen,  welcher  Bild- 
schirmzeichensatz  geladen  werden 
soll.  Auf  der  Masterdiskette  sind  ein 
amerikanischer  (C  64  Normaltasta¬ 
tur)  oder  ein  deutscher  Zeichensatz 
(simuliert  eine  deutsche  Schreibma¬ 
schinentastatur)  vorhanden.  Im  Re¬ 
gelfall  wird  man  den  schon  vorein¬ 
gestellten  deutschen  Zeichensatz 
wählen  (Taste  Fl  drücken),  denn 
Ttextomat  Plus  erzeugt  auf  fast  allen 
Druckern  deutsche  Sonderzeichen, 
Im  nächsten  Menü  wird  man  dazu 
aufgefordert,  den  Druckertyp  anzu¬ 
geben.  Hat  man  einen  MPS  801,  ge¬ 
nügt  ein  Druck  auf  die  Funktionsta¬ 
ste  Fl,  Besitzer  eines  anderen 
Druckers  müssen  hier  ihren 
Druckertyp  eintragen  und  den  Rest 
der  Zeile  löschen.  Im  dritten  und 
glücklicherweise  letzten  Menü  kann 
das  Datum  in  beliebiger  Form  ein¬ 
gegeben  werden.  Kurz  nach  dem 
Bestätigen  mit  Fl  befindet  man  sich 
im  Schreibmodus. 

Unterschiedliche 

Menütechnik 

Es  ist  schon  ärgerlich,  was  man 
beim  Ttextomat  Plus  alles  anstellen 
muß.  um  endlich  einen  Text  einge¬ 
ben  zu  dürfen,  Flexibilität  in  allen 
Ehren,  aber  wer  wechselt  seinen 
Drucker  schon  täglich?  Alle  dauer¬ 
haften  Konfigurationsparameter  wie 
Bildschirmzeichensatz.  Druckertyp, 
Anzahl  der  Laufwerke  und  die  Büd- 
schirmfarben  gehören  einmal  fest¬ 
gelegt  und  abgespeichert.  Hierzu 
ist  die  auch  sonst  sinnvolle  Funktion 
des  Formulars  bestens  geeignet. 
Beim  Laden  des  Programms  sollte 
ein  vom  Anwender  erstelltes  und 
unter  bestimmten  Namen  (beispiels¬ 
weise  »Standardformtüar«)  abge¬ 
speichertes  Formular  automatisch 


mitgeladen  werden.  Wer  dann  noch 
etwas  ändern  möchte,  kann  das  ira 
Ttextmodus  immer  noch  tun.  Auch 
die  Eingabe  des  Datums  sollte  dem 
Wunsch  des  Anwenders  Vorbehal¬ 
ten  bleiben.  Das  wurde  auch  er¬ 
kannt,  denn  im  Formular  kann  jeder¬ 
zeit  das  Datum  eingegeben  werden, 
fragt  sich,  warum  dann  noch  ein  ex¬ 
tra  Menü  kurz  nach  dem  Laden  da¬ 
für  vorgesehen  ist? 

Das  Konzept,  das  in  dieser  Hin¬ 
sicht  von  Vizawrite  64  verwirklicht 
wird,  gefällt  da  schon  wesentlich 
besser.  Nach  dem  Start  erscheint 
ein  Hauptmenü,  von  dem  aus  alle 
wesentlichen  Grundfunktionen  an¬ 
gewählt  werden  können.  Man  kann 
den  Inhalt  einer  Diskette  ansehen. 
ein  altes  oder  neues  Dokument  la¬ 
den  oder  einen  DOS-Befehl  geben, 
Farbeinstellungen,  Laufwerkpa¬ 
rameter  und  Druckerparameter 
werden  erst  viel  später  eingestellt, 
nämlich  dann  wenn  man  sie 
braucht.  Wer  nichts  ändern  möchte, 
wird  aber  auch  nicht  dazu  gezwun¬ 
gen.  Eine  sinnvolle  Eigenschaft  von 
Vizawrite  64  ist  es,  alle  wesentlichen 
Parameter  wie  Farbgebung,  Zeilen¬ 
format,  Druckertyp  und  Druckerpa¬ 
rameter  mit  dem  Dokument  abzu- 
speichem.  Der  Anwender  merkt 
davon  nichts:  Er  erhält  ein  einmal 
abgespeichertes  Dokument  wieder 
so  auf  den  Bildschirm,  wie  er  es  ab¬ 
gespeichert  hat,  ohne  sich  Gedan¬ 
ken  über  Fbrmulare  machen  zu  müs¬ 
sen.  Damit  ist  allerdings  der  Nach¬ 
teil  verbunden,  daß  es  bei  Vizawrite 
64  gegenüber  Textomat  Plus  etwas 
länger  dauert,  das  gesamte  Format 
eines  Itextes  zu  ändern, 

Ttextomat  Plus  arbeitet  gegenüber 
Vizavmte  64  nur  teilweise  bild¬ 
schirmorientiert,  Das  heißt,  der  Text 
erscheint  im  Schreibraodus  nur  an¬ 
nähernd  in  seiner  späteren  Form, 
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Zwar  besitzt  auch  Textomat  Plus  nun 
einen  sogenannten  »Word  wrap«, 
der  ein  Wort,  das  nicht  mehr  ganz  in 
eine  Zeile  passen  würde,  mit  in  die 
nächste  Zeile  übernimmt.  Prinzipiell 
faßt  Textomat  Plus  den  Text  aber  als 
eine  fortlaufende  Folge  von  Zeichen 
auf,  die  erst  durch  entsprechende 
Formattaefehle  im  Tfext  ihr  späteres 
Aussehen  erhalten.  Damit  sind  eini¬ 
ge  Nachteile  verbunden,  denn  der 
beschriebene  Text  kann,  besonders 
wenn  Öfters  korrigiert  oder  ergänzt 
wurde,  recht  unübersichtlich  wer¬ 
den.  Das  gilt  wohlgemerkt  nur  im 
Schreibmodus,  in  der  Funktion  »An¬ 
sehen«,  die  den  Text  mit  40  und  so- 
yax  80  Zeichen  auf  den  Bildschirm 
darstellt,  werden  überzählige  Leer¬ 
stellen  ignoriert  und  der  Ttext,  be¬ 
sonders  im  SO-Zeichenmodus,  so  ge¬ 
zeigt,  wie  er  später  tatsächlich  aus- 


le  Wer  möchte,  kann  aber  auch  bis 
zu  240  Zeichen  in  eine  Zeile  einge¬ 
ben,  der  Text  wird  dann  horizontal 
verschoben.  Eine  solche  Funktion 
ist  aber  eigentlich  nur  bei  einem 
rem  büdschirmorientierten  Tbxtsy- 
stem  sinnvoll,  in  der  Regel  wird  man 
deshalb  auch  bei  40  Zeichen  pro 
Zeile  bleiben. 

VizQwrite  64  kann's 
besser 

Vizawrite  64  ist  dagegen  voll- 
kommraen  bildschirmonentiert. 
Der  ftext  wird  im  Schreibmodus  so 
eingegeben  und  formatiert,  wie  er 
später  aussehen  soll,  Der  wird 
dabei,  entsprechend  der  in  der  je¬ 
weiligen  Formatzeüe  angegebenen 
Zeüenbreite,  horizontal  verschoben. 
Alle  Absätze,  Einrückungen  und 


lieh)  hell  unterlegt.  Durch  Bestäti¬ 
gung  mit  der  RETURN-Tasie  wird 
die  gewünschte  Funktion  mit  sehr 
hoher  Geschwindigkeit  ausgeführt. 
Die  Bedienung  ist  dabei  denkbar 
einfach.  Soll  beispielsweise  mitten 
in  einer  Zeile  ein  ganzer  Satz  einge¬ 
fügt  werden,  genügt  ein  Druck  auf 
die  F7-Taste,  um  beliebig  viele  Zei¬ 
chen  Ginzufügen.  Drückt  man  noch¬ 
mals  auf  die  F7-Taste,  wird  der  restli¬ 
che  Text  perfekt  an  den  neu  ge¬ 
schriebenen  ftext  angefügt. 

Mit  Ttextoraat  Plus  ist  das  schon  et¬ 
was  komplizierter.  Zunächst  gestat¬ 
tet  dieser  nur  das  zeilenweise  Kopie¬ 
ren  oder  Verschieben,  wobei  zu¬ 
nächst  ein  Block  markiert  werden 
muß.  Zum  anderen  ist  ein  Löschen 
nur  zeilenweise  oder  ab  Cursor/bis 
Cursor  möglich.  Ein  Einfügen  von 
ftext  ist  ähnlich  wie  bei  Vizawrite  64, 


Mit  dem  neuen  Textomat  Plus  können  beliebige 
6ra-fikBn  mitten  in»  Text  eingefügt  werden: 


ftnschlieSetid  kann  der  Text  ganz  normal 
wBltergedruckt  werden. 


Bild  2.  Eine  interessante  Möglichkeit  des  Textomat  Plus:  Text  und 
Grafik  mischen. 


Bild  3.  Mit  dem  eingebauten  Hilfsprogramm  lassen  sich  beim 
Textomat  Plus  sehr  einfach  neue  Zeichen  definieren 


sieht.  Leider  sind  in  dieser  Funktion 
keine  Korrekturen  am  Text  möglich. 
Man  muß  sich  entweder  alle  Fehler, 
die  behoben  werden  sollen,  auf- 
schieiben,  oder  öfters  zwischen 
Schreib-  und  Ansehmodus  wech¬ 
seln,  Bei  längeren  Itexten  ist  das 
aber  ein  vollkommen  unpraktisches 
und  sehr  zeitraubendes  Unterfan¬ 
gen,  denn  um  von  einem  Modus  in 
den  anderen  zu  gelangen,  muß  Tex¬ 
tomat  Plus  immer  wiederauf  die  Ma¬ 
sterdiskette  zugreifen  (Ladedauer 
im  80-Zeichenmodus  insgesamt  48 
Sekunden).  Eine  leichte  Abhilfe  ist 
es,  wenn  man  das  File  »80«  auf  die 
ftextdiskette  kopiert,  denn  dann 
spart  man  sich  wenigstens  den  Dis- 
tettenwechsel.  Etwas  unverständ¬ 
lich  ist  bei  diesem  Konzept  die  Funk¬ 
tion  der  variablen  Zeilenbreite.  Sie 
ist  im  Normalfall  auf  40  Zeichen  ein¬ 
gestellt,  das  heißt  nachdem  der 
rechte  Bildschirmrand  erreicht  wird 
springt  der  Cursor  in  eine  neue  Zei- 


Zentrierungen  haben  direkte  Wir¬ 
kung  auf  das  Aussehen  des  ftextes. 
Vizawrite  64  besitzt  keinen  »Anseh- 
Modus«,  mit  dem  der  ftext  in  seinem 
späteren  Aussehen,  möglicherwei¬ 
se  sogar  in  80-Zeichendarstellung, 
betrachtet  werden  kann.  Wer  den 
ftext  als  ganzes  sehen  möchte,  ohne 
dabei  mit  dem  Cursor  durch  die  Zei¬ 
len  fahren  zu  müssen,  kann  den  ge¬ 
samten  Text  mit  der  »Width-«Funk- 
tion  blitzschnell  auf  40  Zeichen  um¬ 
formatieren.  Da  m  diesem  Modus 
weiterhin  geschrieben  werden 
kann,  ist  die  Korrektur  eines  ftextes 
schnell  durchführbar.  Aber  auch 
beim  Editieren  eines  ftextes  ist  Vi- 
zavrrite  64  seinem  Konkurrenten 
überlegen.  Bei  Vizawrite  64  können 
beliebige  Textteile  (auch  mitten  aus 
einer  Zeüe  heraus)  kopiert,  dupli¬ 
ziert  oder  aber  gelöscht  werden. 
Die  betreffenden  Itextteile  weiden 
durch  überfahren  mit  dem  Cursor 
(auch  Zeilen-  und  Seitenweise  mög- 


leider  werden  dabei  immer  wieder 
Leerzeichen  hinzugemogelt,  die 
zwar  nicht  den  Ausdruck  verän¬ 
dern,  wohl  aber  die  Übersichtlich¬ 
keit  erschweren,  Diese  Leerzeichen 
werden  deshalb  eingefügt,  weil  Tex¬ 
tomat  Plus  bei  allen  Editierbefehlen 
immer  nur  zwei  Zeüen  hinter  dem 
Cursor  erkennt,  Beim  Löschen  ent¬ 
steht  deshalb  in  der  zweiten  Zeile  ei¬ 
ne  Lücke.  Übrigens  ist  es  bei  Töxto- 
mat  Plus  nur  im  Einfüge-Modus 
möglich,  einen  nachträglichen  Ab¬ 
satz  einzufügen,  denn  sonst  wird 
beim  Drücken  von  SHIFT  RETURN 
der  Rest  der  Zeüe  eimach  gelöscht, 
ln  Praxi  sind  somit  im  ungünstigen 
Fall  bis  zu  vier  Tasten  notwendig,  um 
einen  Absatz  nachträglich  zu  setzen. 
Auch  sollte  die  Funktion  von  RE¬ 
TURN  (Zeüenwechsel  ohne  Absatz) 
und  SHIFT-RETURN  (Zeilenwechsel 
mit  Absatz)  vertauscht  werden. 

Textomat  Plus  arbeitet  mit  einer 
Vielzahl  von  Menüs  (Büd  1).  Diese 
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Menüs  zum  Ansteuern  der  Befehle 
sind  alle  hierarchisch  geordnet.  Um 
zu  einer  bestimmten  Funktion  zu 
kommen,  bietet  Ttextomat  Plus  zwei 
Wege  an,  Entweder  wird  von  oben 
nach  unten  durch  alle  Menüs  ge¬ 
wandert,  oder  aber  der  direkte 
Weg  drurch  Drücken  einer  bestimm¬ 
ten  Taste  im  Menü-Modus  gewählt. 
Leider  ist  letzterer  Weg  zurück  zum 
Schreibmodus  nicht  möglich.  Es 
bleibt  oft  nichts  anderes  übrig,  als 
immer  wieder  auf  die  Funktionsta¬ 
ste  F2  zu  drücken,  bis  man  wieder 
im  Schreibmodus  ist.  Eine  »Escape«- 
Taste  die  sofort  wieder  in  den 
Schreibmodus  führt,  wäre  sicherlich 
eme  sinnvolle  Ergänzung. 

Vizawrite  64  kennt  dagegen  nur 
zwei  Menüs:  Das  Haupt-  und  das 
Druckermenü.  Alle  wesentlichen 
Funktionen  werden  direkt  durch  be¬ 
stimmte  Tasten  in  Verbindung  mit 
der  Commodore-Taste  aufgerufen. 
Ein  effizientes  Verfahren,  an  das 
man  sich  schnell  gewöhnt. 

Bislang  haben  wir  hauptsächlich 
die  Standardfunktionen  unserer 
beiden  Ttestkandidaten  betrachtet. 
Dabei  ist  es  natürlich  unmöglich,  al¬ 
le  Funktionen  direktmiteinander  zu 
vergleichen.  Eine  Übersicht  aller 
Funktionen  von  Ifextomat  Plus  und 
Vizawrite  64  ist  deshalb  in  Thbelle  1 
zusammengestellt. 

Das  große  Plus 

Beim  Textomat  Plus  wurden  erst¬ 
malig  eine  Reihe  von  Sonderfunktio¬ 
nen  proyranunieil,  die  sonst  in  kei¬ 
nem  anderen  Textverarbeitungs¬ 
programm  für  den  Standard  C  64  zu 
finden  sind,  In  diesem  Abschnitt  soll 
darauf  etwas  genauer  eingegangen 
werden, 

Textomat  Plus  verarbeitet  Grafi¬ 
ken!  Einerseits  ist  es  möglich  Grafi¬ 
ken  einzuladen,  zu  betrachten  und 
ganz  oder  abschnittweise  abzuspei- 
chem.  Andererseits  werden  durch 
ein  spezielles  Steuerzeichen  Grafi¬ 
ken,  die  im  Standardformat  ab  dezi¬ 
mal  8192  =hex  2000  abgespeicheri 
sind,  im  Ttext  eingefugt  (Bild  2),  Lei¬ 
der  kann  bei  dieser  Funktion  der 
Grafikabschnitl  immer  nur  vertikal 
und  nicht  horizontal  bestimmt  wer¬ 
den,  deshalb  ist  es  auch  nicht  mög¬ 
lich,  links  oder  rechts  neben  eine 
Grafik  etwas  zu  schreiben.  Das  geht 
nur,  wenn  man  das  Papier  entweder 
von  Hand  zurückdreht  oder  bei 
Druckern  mit  Rückwärtstransport 
die  entsprechenden  Steuerzeichen 
sendet. 

Jedes  Termmalprogramm  ist  ei¬ 
gentlich  auch  ein  kleines  Textverar¬ 
beitungsprogramm.  Warum  sollte 
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deshalb  nicht  in  einem  Ttextverar- 
beitungsprogramm  auch  ein  'Ibrmi- 
nalmodus  Vorhandensein?  Ttextomat 
Plus  besitzt  eine  spezielle  Funktion 
zum  Senden  und  Empfangen  von 
Ttexten  via  Akustikkoppler,  Am  gün¬ 
stigsten  ist  es,  wenn  empfangene 
Texte  von  einem  Computer  gesen¬ 
det  wurden,  der  ebenfalls  mit  Ttexto- 
mat  Plus  arbeitet.  In  diesem  Fall 
kommt  es  zu  keinerlei  Problemen 
beim  Datenempfang.  Soll  aber  bei¬ 
spielsweise  mit  einer  Mail  box  kora- 
niuiüziert  werden,  wird  es  notwen¬ 
dig,  zuerst  eine  RS232-Parameterta- 
belle  und  dann  eine  Liste  der  ASCII- 
Zeichen  einzugeben.  Hier  wäre  es 
wünschenswert,  wenn  die  gängig¬ 
sten  Normen  auf  der  Masterdiskette 
mitgeliefert  würden  oder  wenig¬ 
stens  im  Handbuch  aufgeführt  wä¬ 
ren.  Mit  einem  speziellen  Tterminal- 
programm  ist  Ttextomat  Plus  aller¬ 
dings  nicht  zu  vergleichen. 


Allerlei  Druckmodi 

Das  wohl  interessanteste  am  Ttext¬ 
omat  Plus  sind  seine  verschiedenen 
Druckmodi.  Er  besitzt  drei  davon, 
mit  jeweils  ganz  unterschiedlichen 
Fähigkeiten,  Der  wohl  gebräuch¬ 
lichste  ist  der  Standarddruck,  bei 
ihm  werden  die  Zeichen  in  Form  ei¬ 
nes  Codes  an  den  Drucker  ge¬ 
schickt.  Das  hat  den  Vorteil,  daß  der 
Ausdruck  relativ  schnell  vonstatten 
geht  und  alle  Steuerzeichen  (Fett- 
schrifl.  Unterstreichen)  verarbeitet 
werden. 

Im  Grafikdiuck  werden  alle  Zei¬ 
chen  über  Grafik  erzeugt  (auch  auf 
den  Commodore-Druckem!).  Das 
bedeutet,  daß  eine  selbst  entworfe¬ 
ne  Schrift  und  diese  sogar  in  propor¬ 
tionalem  Zeichenabstand  auf  das 
Papier  gebracht  werden  kann.  Die¬ 
se  Methode  verlangsamt  den  ge¬ 
samten  Druckvorgang  natürlich  v/e- 
sentlich,  außerdem  werden  keine 


Textrerarbeitungs- 

Programm 

Lelstangs- 

meikmal 

Vizawrite  64 

Textomat  Plus 

Kopieren  von  Textteilen 

Ja,  beliebig  viele  Zeichen 

Ja,  aber  nur  zeilenweise 

Disk-Befehl  senden 

Ja,  im  Hauptmenü  und  im 
Schreibmodus 

Ja,  im  Menü-Modus 

Finden  eines  Ttextausdrucks 

Ja,  mit  und  ohne  Berück¬ 
sichtigung  von  GioB-  und 
Kleinschreibung 

Ja,  im  Menü-Modus 

Ersetzen  eines  Tbxtausdiucks 

Ja,  entweder  überall  oder 

Ja,  entweder  überall  oder 

nur  beim  eisten  gefunde- 

nur  beim  ersten  gefunde- 

nen  Ausdruck 

nen  Ausdruck 

Bestimmte  Seite  anvrählen 

Ja 

Nein 

Verschieben  von  Textteilen 

Ja,  beliebig  viele  Zeichen 

Ja,  aber  nur  zeilenweise 

Merge  —  Anhängen  von  Texten 

Ja.  von  einem  Laufwerk 

Ja.  von  zv/ei  Laufwerken 

Neubenennung  eines  Tfextes 

Ja 

Ja 

Speichern  auf  Kassette/Diskette 

K/D 

D 

Farbwahl 

Ja 

Ja 

Schreiben  auf  Büdschirmbreite 

Ja 

Ja 

Word-wiaps 

Ja 

Ja.  abschaltbar 

Einfügen  von  Itext 

Ja,  beliebig  viele  Zeichen 

Ja,  beliebig  viele  Zeichen 

Löschen  von  Text 

Ja,  beliebig  viele  Zeichen 

Ja,  aber  nur  zeilenweise^ 
einzelne  Buchstaben,  ab 
Cursor,  bis  Cursor 

Anzeige  freier  Speicherplatz 

Ja 

Nein 

Tabulatoren 

Numerisch/Text 

Itext 

Zentrieren 

Ja 

Ja 

Eliteschrift 

Ja 

Ja 

Einrücken 

Ja 

Ja 

Breitschrift 

Ja 

Ja 

Unterstreichen 

Ja 

Ja 

Doppeldruck 

Ja 

Ja 

Sub/Superscript 

Ja 

Ja 

Fettdruck 

Ja 

Ja 

Seitennumerierung 

Ja 

Ja 

Eigene  Druckercodes 

Ja,  unbegrenzt  viele  frei 
definierbar 

Ja,  zehn  frei  definieibai 

Blocksatz 

Ja,  im  ganzen  Ttext  (wahl¬ 
weise) 

Ja,  an-  und  abschaltbar 

Einzelbl^-STOP 

Ja 

Ja 

Mit  Tfext  belegbare  Tasten 

Nein 

Ja,  8  verschiedene 

Leerzeilen  per  Steuerzeichen 

Nein 

Ja 

Adressen  einfügen 

Ja,  von  verschiedenen  Pro- 

Ja,  von  verschiedenen  Pro- 

giammmen,  vorzugsweise 
ifizastar  64 

gianunen 
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Steuerzeichen  mehr  akzeptiert.  Ein¬ 
zige  Ausnahme  sind  Drucker  mit  ei¬ 
nem  ladJDaren  Zeichensatz,  Wer 
sich  auf  eine  11*8  Punktmatrix  be¬ 
schränkt,  kann  auch  weiterhin  Steu¬ 
erzeichen  verwenden. 

Als  Mischdiuck  wird  beim  Texto- 
mat  Plus  ein  Druckverfahren  be¬ 
zeichnet,  das  sich  aus  dem  Stan¬ 
darddruck  und  dem  Grafikdruck 
2iisammenset2t.  Dieser  Mischdruck 
erlaubt  die  Definition  eigener  Son¬ 
derzeichen,  die  dann  im  Grafik¬ 
druck  eingefügt  werden. 
Hilfspragramme  eingebaut 

Natürlich  ist  es  ohne  geeignete 
Hilfsproqiamme  nicht  gerade  ein¬ 
fach,  einen  neuen  Drucker-  oder 
Bildschirmzeichensatz  zu  entwer¬ 
fen.  Deshalb  hat  man  den  Itextomat 
Plus  auch  mit  einer  ganzen  Reihe 
von  Progiammierhilfen  ausgestat¬ 
tet.  Ein  komfortables  Programm  (von 
T.  Müller)  das  direkt  aus  dem  Ttext- 


modus  geladen  werden  kann,  erfüllt 
alle  Ansprüche  an  einen  komforta¬ 
blen  Bildschirm-  und  Zeicheneditor 
(Bild  3).  Die  Definition  neuer  Zei¬ 
chen  'Wird  so  kinderleicht.  Besonde¬ 
re  Befehle  erlauben  es,  ein  Zeichen 
vielgestaltig  zu  bearbeiten.  Wer  mit 
neuen  Schriften,  aber  auch  mit  wis¬ 
senschaftlichen  Sonderzeichen  ar¬ 
beiten  muß,  wird  von  dieser  Funk¬ 
tion  des  Ttextomat  begeistert,  sein, 
Flexibilität  groSgesthrieben 
Ttextomat  Plus  ist  so  programmiert, 
daß  es  mit  möglichst  vielen  Druk- 
kern  zusammenarbeitet.  Neben  der 
bereits  vom  Vorgänger  her  bekann¬ 
ten  Tabelle  zur  ASCII  Code-Zuwei¬ 
sung,  sind  bereits  aut  der  Masterdis¬ 
kette  einige  Steuer-Codes -wichtiger 
Druckertypen  abgespeichert  (siehe 
Tabelle),  Textomat  Plus  arbeitet  au¬ 
ßerdem  mit  einigen  Datenbanken 
(Superbase,  Datamat)  zusammen, 
um  Serienbriefe  erstellen  zu  kön¬ 


nen.  Für  kleinere  Anwendungen  ist 
es  sogar  vorgesehen,  eigene 
Adreßdateien  anzulegen,  die  später 
im  Ttext  eingefügt  werden.  Endlich 
ist  es  auch  möglich,  den  Druck  vor¬ 
zeitig  abzubrechen. 

Textomat  Plus  ist  ohne  Zweifel  ei¬ 
nes  der  besten  Ttextverarbeitungs- 
programme  für  den  C  64.  In  einigen 
Bereichen  ist  er  sogar  unerreicht. 
Leider  weist  der  Schreib-Modus  ei¬ 
nige  Mängel  auf,  die  Textomat  Plus 
von  der  professionellen  Ebene  (in 
der  er  sich  preislich  bewegt)  tren¬ 
nen.  Die  exzessive  Menütechnik  ist 
Geschmacksache.  Beilängerem  A.r- 
beiten  wird  es  allerdings  lästig,  die 
Menüs  rauf  und  runter  zu  wandern, 
man  tut  gut  daran  die  Befehlstasten 
schnell  zu  lernen.  Der  größte  Man¬ 
gel  des  Textomat  Plus  ist  aber  die 
exmem  unkomfortable  Art  der  Ttext- 
korrektur.  Es  kann  niemanden  zuge¬ 
mutet  werden,  sich  alle  Änderun¬ 
gen,  die  ihm  im  »Anseh-Modus«  auf- 
fallen,  zu  merken,  um  sie  später  im 
Schreibmodus  zu  korrigieren.  Vor¬ 
bildlich  ist  dagegen  die  Hilfspro- 
graramsammlung.  Es  gibt  kein  an¬ 
deres  Ttextverarbeitungsprogramm, 
das  auch  nur  ährüiche  Manipulatio¬ 
nen  des  Bildschirm-  und  Drucker¬ 
zeichensatzes  zuläßt. 

Wenn  es  darum  geht,  schnell  und 
sehr  komfortabel  Texte  zu  erstellen, 
ohne  dabei  auf  spezielle  Giafik- 
schriften  zurückzugreifen,  gibt  es 
nach  -wie  vor  kaum  ein  besseres  Pro¬ 
gramm  als  Vizawrite  64,  Die  reich¬ 
haltige  Ausstattung  und  die  Mög¬ 
lichkeit,  beliebig  viele  Druckbcfoh- 
le  zu  definieren,  heben  Vizawrite  64 
eindeutig  in  die  professionelle  Klas¬ 
se  Es  ist  natürlich  Ansichtssache, 
aber  es  scheint,  daß  ein  konsequent 
büdschirmorientiertes  TKCtsystem 
am  vorteilhaftesten  ist.  Unerreicht  ist 
bislang  die  Korrektur-  und  Editier¬ 
funktion  von  Vizawrite  64.  Schon  oft 
haben  wir  das  beliebige  Umkopie¬ 
ren  oder  Löschen  einzelner  Itexttei- 
le  schätzen  gelernt.  Mit  34  000  freien 
Zeichen  ist  der  Ttextspeicher  von  Vi- 
za'write  64  übrigens  um  10000  Zei¬ 
chen  größer  als  beim  Ttextomat  Plus. 

Wer  gerne  mit  Schriften  experi¬ 
mentiert,  oder  aber  Grafik  und  Text 
mischen  möcht^  aber  auch  diejeni¬ 
gen,  die  oft  spezielle  Sonderzeichen 
benötigen,  sind  mit  Ttextomat  Plus 
(248  Mark)  bestens  bedient-  Für  alle, 
die  schnell,  komfortabel  und  vor  al¬ 
lem  übersichtlich  Ttexte  erstellen 
möchten,  bleibt  Vizawrite  64  (298 
Mark)  die  beste  Empfehlung. 

(Ämd  Wängler/gk) 

BeiMBsciueUen:  tteoma:  Pius  Data  Bectei,  Postiach  1440 
4000  Düsseldorf  1,  Vi2avvi:-.e  64  Ir.terface  Age,  Joaephs- 
burgttr,  6,  SOOO  Manchen  80 


^'■'"«„„^^Ttextverarbeituiigs- 

progi-amin 

Leistnngs- 

merkmal 

Vizawrite  64 

Textomat  Plus 

r.rafiv  einfügen 

Nein 

Ja 

Datum  autom.  einfügen 

Nein 

Ja 

Rechnen  im  Text 

Nein 

Ja 

Trennvorschlag  vorgeben 

Nein 

Ja 

Modem-Modus 

Nein 

Ja 

Grafik  einlesen/ausdiucken 

Nein 

Ja 

Text  zeigen 

Ja,  im  40-Zeichen-Modus 

Ja,  im  40-  oder  80-Zeichen- 

mit  Editierfunktion 

Modus  ohne  Editierfunk¬ 
tion 

Rundschreiben 

la 

Ja 

Bildschinnzeichensatz 

andein/anzeigen 

Nein 

Ja 

Dnickerzcichensatz 

ändem/anzeigen 

Nein 

Ja 

ASClI-Zuweisungstabelle 

Nein 

Ja 

Umlaute  aul  CBM-Drucker 

Nein 

Ja 

Pioportionalschrill 
auf  CBM-Druckem  ' 

Nein 

Ja 

Anzahl  der  Laufwerke  ändern 

Ja 

Nein 

Zeichensatz  laden 

Nein 

Ja 

Tastaturbelegtmg 

deutsch 

ASCII/deutsch 

Handbuch  OJote) 

3 

2 

Textausgabe  auf  Disk 

Nein 

Ja 

Äbspeichern  auf  fössette 

Ja 

Nein 

Besonders  unterstützte 

ASCU-Drucker 

ASClI-Dnicker 

Druckertypen 

•VC1S2S/1526/MPS802/ 

VC1525/152G/MPS802/ 

MPS801/MPS803 

MPS801/MPS803 

Epson  MX/RX/FX  80/100 

Epson  MX/RX/FX  80/100 

Qume  Diabolo 

CP80X 

Spinwritei 

Panasonic 

Triumph  Adler  TRD  170S 

Quendata 

Ricoh  Flawiiter 

Quelle  Privileg 

Brother  CESO/8I/60/70 

Smith  Corona 

Juki  6100 

Petal  MA  20 

Brother  HRIS 

Centronics-Schnittstelle 

eingebaut 

Ja 

Nein 

Druck  Ober  RS232-3cluüttslelle 

Nein 

Ja 

Preis 

298  Mark  (DiskJ 

340  Mark  (Modul) 

248  Mark  (Disk) 

Tabelle  1 .  Textomat  Plus  und  ^ 

’izawrite  64  im  Vergleich. 
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Macro-Bask: 

Die  Uitterpragramm-Biblioriiek 


Herkömmliche  Basic-Erweiterungen  sind  in  der  Regel 
aus  einem  Guß,  mit  vielen  nützlichen,  aber  auch 
unnötigen  Befehlen.  Und  oft  fehlen  gerade  die 
Funibionen,  die  man  am  drinaendsten  braucht.  Da¬ 
mit  will  Macro-Basic  ein  für  allemal  Schluß  machen. 


An  anderen  Befehlserweiterun¬ 
genfehlt  immer  etwas:  Exbasic 
Level  II  hat  keine  Grafikmög¬ 
lichkeiten,  Simons  Basic  kein  richn- 
ges  REIWMBER,  um  nur  einige  Bei¬ 
spiele  zu  nennen.  Der  Gedanke,  ein 
flexibles  Software-Instrument  zu 
bauen,  welches  aus  einer  Vielzahl 
von  Modulen  besteht,  die  man  —  je 
nach  aktuellem  Bedarf  —  in  den 
Computer  lädt,  drängt  sich  da  gera¬ 
dezu  auf.  Verwirklicht  wurde  dieses 
einleuchtende  Xonzept  mit  Macro- 
Basic. 

Packt  man  Macro-Basic  aus,  dann 
fällt  dem  m  dieser  Hinsicht  von  Com- 
modore  nicht  gerade  verwöhntem 
C  64-Besitzer  zunächst  einmal  ein 
mehrere  hundert  DIN-AI-Seiten 
starkes  Handbuch  auf.  Da  merken 
Sie  dann,  was  es  heißt,  seinen  ver¬ 
fügbaren  Basic-Befehlssatz  in  etwa 
zu  vervierfachen.  Das  ist  aber  noch 
nicht  alles,  denn  im  Mai  soll  noch  ei¬ 
ne  Grafikerweiterung  auf  den  Markt 
kommen  mit  nochmal  18  neuen  Be¬ 
fehlen.  Daneben  übersieht  man  fast 
die  doppelseitig  beschriebene  Dis¬ 
kette  und  den  Dongle,  einen  Kopier¬ 
schutzstecker,  der  in  den  Kassetten¬ 
port  geschoben  werden  muß 
Wie  ist  Macro-Basic  aufgebaut? 
Zwei  Soflwarepakete  bilden  derzeit 
das  komplette  System,  von  denen 
das  erste  aus  einem  Ladeprogramm 
und  260  Befehlen  besteht,  das  zwei¬ 
te  aber  eine  Dateiveiwaltungs-Bi- 
bliothek  mit  weiteren  30  Befehlen 
bereithält.  Das  Ganze  verteilt  sich 
auf  160,  größtenteils  voneinander 
unabhängige,  Module,  die  mittels  ei¬ 
nes  Linkprogramms  nach  Belieben 
zusammengestellt  werden  können. 
Theoretisch  verfügt  man  mit  Macro- 
Basic  nicht  nur  über  eine,  sondern 
über  160x  160  ==  25600 mögliche  Be¬ 
fehlserweiterungen,  je  nachdem, 
wie  man  sich  die  Module  zusara- 
menbastelt.  Jedes  Modul  enthält  ei¬ 
nen  oder  meist  mehrere  Befehle  in 
Form  von  optimierten  Maschinen¬ 
programmen.  Das  kleinste  Modul 


beansprucht  7  Byte,  das  größte 
wenn  ich  mich  nicht  venan  habe  — 
3670  Byte  an  Speicherplatz.  Im 
Schnitt  opfert  man  für  jedes  Modul 
etwa  100  bis  200  Byte.  Wohin  man  im 
Speicher  seine  Befehlsbibliothek 
packen  will,  bleibt  im  eigenen  Er¬ 
messen.  Eine  fertig  erstellte  Basic- 
Erweiterung  kann  unter  einem 
Kennwort  abgespeichert  werden, 
Sollten  Sie  Zugang  zu  anderen 
Comrnodore-Computern  haben, 
dann  können  Sie  die  Befehlserwei¬ 
terung  auch  auf  diese  anwenden, 
denn  Macro-Basic  ist  mit  besonde¬ 
rem  Augenmerk  auf  Kompatibilität 
gebaut  worden. 

Das  Erstellen  der  individuellen 
Basic- Erweiterung  geschieht  relativ 
emfach  im  Dialog.  Dazu  lädt  man 
das  erste  Programm  auf  der  Macro- 
Basic-Diskette,  gibt  ein,  auf  welchem 
Commodore-System  man  arbeitet, 
steckt  auf  Anforderung  den  Daten¬ 
stecker  in  den  Kassettenport  und 
gibt  an.  wo  im  Speicher  die  Maschi¬ 
nenprogramme  abgelegt  werden 
sollen.  Man  hat  dann  die  Möglich¬ 
keit,  sich  auf  dem  Drucker  ein  Proto¬ 
koll  der  weiteren  Prozedur  mit¬ 
schreiben  zu  lassen.  Das  empfiehlt 
sich  besonders  bei  größeren  Erwei¬ 
terungen,  weil  man  nach  emiger  Zeit 
sicher  nicht  mehr  weiß  welche  Kom¬ 
binationen  man  gevrahlt  hat,  und  wo¬ 
hin  man  im  Speicher  das  ganze 
Werk  lädt.  Die  Startadresse  braucht 
man  nämlich,  um  die  Erweiterung  zu 
initialisieren.  Von  nun  an  ist  alles  ein 
Kinderspiel-  Das  Programm  erfragt 
Stück  für  Stück  die  Kennzahlen  der 
einzelnen  Module  bis  man  schließ¬ 
lich  END  eingibt.  Dann  eneilt  man 
dem  Ganzen  einen  Namen,  legt  eine 
formatierte  Diskette  ins  Laufwerk, 
der  Drucker  schließt  das  Protokoll 
ab  und  das  Ladeprogramm  spei¬ 
chert  alles  ab,  bevor  os  sich  diskret 
aus  dem  Geschehen  zurückzieht. 
Zum  Tbsten  habe  ich  mir  mal  eine 
Erweiterung  aus  154  Modulen  zu- 
samraengestellt,  die  etwa  23,6  KByte 


beansprucht.  Das  Ganze  dauert  un¬ 
gefähr  eine  halbe  Stunde.  Wenn 
man  mehr  Übung  darin  hat,  redu¬ 
ziert  sich  der  Zeitaufwand  sicher 
noch  erheblich.  In  diesen  23,6  KByte 
liegen  immerhin  260  neue  Befehle! 
Für  den  Norraalgebrauch  kommt 
man  sicher  leicht  mit  den  4  KByte  im 
oberen  RAM  des  Commodore  64 
($CO00  bis  $DOOO)  aus. 

Benötigt  man  nun  irgendvrann  ei¬ 
nes  der  auf  diese  Weise  zusammen¬ 
gestellten  Instrumente,  dann  lädt 
man  es  unter  dem  zugeteilten  Na¬ 
men,  gibt  danach  NEW  ein  und  star¬ 
tet  mittels  SYS  Startadresse,*  .  Die 
Startadresse  holt  man  sich  aus  dem 
Protokoll  als  Startadresse  Original. 
Automatisch  wird  nun  auch  der 
Basic-Speicher  begrenzt  und  alle 
Befehle  der  Erweiterung  stehen  zur 
Verfügung. 

Um  welche  Befehle  es  sich  dabei 
handelt,  sehen  Sie  aus  der  beige¬ 
fügten  Tabelle  Es  ist  allerdings  un¬ 
möglich,  in  diesem  Rahmen  alle  290 
Befehle  vorzustellen.  Deswegen  ha¬ 
be  ich  nur  eine  —  sicherlich  etwas 
willkürliche  -  Auswahl  der  wichtig¬ 
sten  dort  a'ufgeführt.  Allen  Macro- 
Basic-Befehlen  ist  ein  »&«  voranzu- 
stellen. 

Sind  Sie  ein  Verfechter  der  struk¬ 
turierten  Programmierung?  Dann 
verfügen  Sie  über  Befehle  wie  IF... 
THEN...  ELSE.,,  ENDIF,  aber  auch 
SELECT.,  GASE,.  OTHER,,  ENDSEL, 
DQ..DO  WHILE.,,DO  UNTIL...  mit 
END  DO  und  EXIT.  Label  können 
gesetzt  und  mit  GOSUB  oder  GOTO 
angesprungen  werden.  Echte  Un¬ 
terprogramme  mit  eigenen  Varia¬ 
blen,  die  per  CALL  anzusteuem 
sind,  sind  möglich.  Variable  und  Ar- 
rays  können  aber  auch  vom  Haupt¬ 
programm  an  das  Unterprogramm 
übergeben  werden.  Mittels  '  (Hoch¬ 
komma)  können  Kommentare  ins 
Programm  geschrieben  werden. 
Durch  SUBMIT  ist  es  möglich,  auf 
einfache  Weise  mit  Overlay-Itechnik 
zu  arbeiten,  was  auch  durch  den 
OVERLAY-Befehl  für  einzelne  Pro¬ 
gramme  möglich  ist.  ON  ERROR 
und  RESUME  erlauben  das  Auffan- 
gen  von  Fehlermeldungen,  die  in 
Variablen  EC%,  EL%  und  ETS  als 
Fehlercode,  fehlerhafte  Basic-Zeile 
und  Fehlertext  abfragbar  sind.  Fast 
schon  selbstverständlich  sind  Be¬ 
fehle  wie  AUTO  (AUTONUMBER- 
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Funktion,  die  auch  noch  Tbxte  wie 
zum  Beispiel  DATA  schreiben  kann), 
BLOAD  oder  BSAVE  (ladender  oder 
speichernder  Zugriff  auf  beliebige 
Speicherbereiche),  DELETE  (Lö¬ 
schen  beliebiger  Zeilen),  DLINK 
(Anhängen  von  Programmen)  und 
DMERGE  (Mischen  von  Program¬ 
men  nach  Zeilennummern!),  DUMP- 
Funkiionen,  die  auch  die  Auflistung 
von  Arrays  erlauben,  LIM  (zum  Be¬ 
grenzen  des  Basic-Speichers),  LPA- 
GE  (zum  seitenweisen  Vorwärts¬ 
oder  Rückwärts-Ai  ifl  isten  von  Pro¬ 
grammen),  RENUM  (das  ist  ein  ech¬ 
tes  RENUMBER),  RLOAD  (zum  La- 
ri  en  und  Starten  eines  Programmes). 
FIND  und  SEARCH  (durchsucht 
Programme  nach  Variablen,  Befeh¬ 
len  oder  Konstanten  und  listet  nach 
Speicheiposition  oder  Basic-Zeilen- 
nummer  auf)  und  TRAGE- 
Möglichkeiten  zur  schrittweisen  Be¬ 
arbeitung  von  Basic- Programmen. 

Der  Verkehr  mit  Peripherie  vrird 
gefördert  durch  SPOOLING-Befeh- 
le,  Anweisungen  zur  Druckeranpas¬ 
sung,  DISK  zum  Ermitteln  von  Dis- 
kettenpararaetern,  HCOPY  zum 
Ausdrucken  des  Bildschirminhaltes. 
SCR  LOAD  oder  SAVE  erlaubt  das 
Einladen  oder  Abspeichern  von 
Bildschirmen.  Mittels  RLIST  und 
SLIST  lassen  sich  relative  oder  se¬ 
quentielle  Dateien  auf  dem  Bild¬ 
schirmzeigen,  TURBO  beschleunigt 
Diskettenoperalionen, 

Grafiken  können  —  ab  Mai  ange¬ 
kündigt,  auch  mit  Hochauflösung  — 
durch  Pixel  oder  Balken  erstellt  wer¬ 
den.  FLASH-Funktionen  lassen  Bild- 
schiimteile  blinken,  SOUND  und 
BEEP  sorgen  für  Lautuntermalun¬ 
gen.  Eine  Reihe  von  Befehlen  grei¬ 
fen  direkt  auf  den  Bildschirm  za  und 
erlauben  beispielsweise  das  Füllen 
von  Fbnstem  mit  Zeichen. 

Mathematisch  Interessierte  ha¬ 
ben  eine  Vielzahl  von  neuen  Mög¬ 
lichkeiten  zur  Verfügung,  angefan¬ 
gen  vom  ACOS  über  Rechnungen 
mit  mehrfach  genauer  Zahlendar¬ 
stellung  i^iszu  100  Ziffern!),  Umrech¬ 
nungen  innerhalb  der  Zahlensyste¬ 
me  dezimal/sedezimal/binär,  Win¬ 
kelmaß-Umrechnungen  etc,  bis  zur 
Berechnung  des  Gregorianischen 
Datums  aus  dem  Julianischen  und 
umgekehrt,  Strings  können  wie  ma¬ 
thematische  Ausdrücke  behandelt 
oder  sogar  als  Basic-Anweisungen 
interpretiert  werden. 

Und  beim  Stichwort  Strings  sind 
wir  bei  der  eigentlichen  Stärke  von 
Macro-Basic  angelangt.  Ich  habe 
nie  gewußt,  was  man  alles  mit 
Strings  anstellen  kann,  bis  ich 
Macro-Basic  kennenlernte!  Sie  wer¬ 
den  laum  eine  String-Operation 


Auswahl  von  Mam-Basic  Befehlen 


Befehl 

AUTO 

BIN 

BIN$ 

BLOAD 

BSAVE 

BSPACE 

CALL 

CEIL 

CHANGE 

CONV 

DEEK 

DEG 

DELDIM$ 

DEZ 

DLIST 

DMEFGE 

DOKE 

EDIT 

EVAL 

FAX 

HMD 

FLASH 

FREDIM 

GET 

INDEX 

INFORM 

INMSG 

INPUT# 

INS$ 

XEY.SS 

LIKE 

LINE  INPUT 
LIST$ 

MASK 

MAX 

MOB  DEF 

MIN 

MOVE 

NONSTOP 

NSORT 

PACK 

PLIST 

ourr 

REP 

REPLC$ 

RESTORE 

ROLLDE 

ROTL 

ROUND 

RUNS 

SBC 

SCR  DO 
SET% 

SIM 

SORT 

STATE 

SWAP 

TEST% 

TFRÄME 

TIME 

TRANS 

TRON 
IKING 
WAIT  STOP 
XRT 
ZADR 


Kurzbeschreihimg 

Automatische  Zeilennumerierung  mit  Textrorgabe-Option 

Wandelt  Binäistring  in  Dezimalzahl  um 

Wandelt  Gansahl  in  8-  oder  IB^elligen  Binäistring  um 

Datenblock  ab  bestimmtet  Adresse  in  Speicher  laden 

Speicherbereich  abspeichem 

Bildschiimfenster  mit  Zeichen  füllen 

Aufruf  echter  Unterprogramme 

Ermittelt  den  Nachkommawert 

Durchsucht  Speicher  nach  Stringvariable,  teilt  Position  mit  und  ersetzt  String 

Umsetzen  von  Druokersteuerzeichen  etc.  in  einem  String 

Lesen  von  2  Byte,  die  in  IG-Bit-Wert  umgesetzt  werden 

Umrechnung  Altgrad  in  Bogenmaß 

Löschen  eines  String-Ärrays 

ümwandeln  von  Sedezimalzahlen  in  Dezimalzahlen 
Anzeige  best.  Records  auf  dem  Bildschirm 
Mischen  von  Basic-Programmen  nach  Zeüennummem 
Speichern  von  16-BitWerten  als  2  Byte 
Editieren  bestimmter  Bildschirmzeilen 
Ermittelt  Zahlenwert  aus  Ärithmetikstring 
Berechnen  der  Fakultät 

Durchsucht  Speicher  nach  String  und  teilt  Position  mit 
Läßt  Büdschiimfenstcr  blinken 
Hebt  eine  Dimensionierung  auf 

Liest  Zeichen  von  Tastatur  und  überträgt  nur  erlaubte  Zeichen 
Durchsucht  Stringvariable  nach  einer  Sliingvariablen  und  teilt  Position  mit 
Erlaubt  formatierte  Dateneingabe 

Überträgt  Speicherbereich  in  Eingabefelder  einer  Bildschirm-Maske 

Lädt  maximai  65000  Zeichen  von  Diskette  in  angegebenen  Speicherbereich 

Einfügen  eines  Strings  in  eine  Stringvariable 

Durchsucht  sequentielle  Datei  nach  Suchbegriff 

Kopiert  Speicherbereich  in  Stringvariable 

Überträgt  alle  Zeichen  (auch  etc.)  in  Stringvariable 

Überträgt  Basic-Zeüe  entschlüsselt  in  String 

Erlaubt  die  Erstellung  von  Bildschirmmasken 

Ermittelt  Maximum  aus  numerischen  ^feriablen 

Erlaubt  die  temporäre  Anwendung  weiterer  Erweiterungen  von  Diskette 
Ermittelt  Minimum  aus  numerischen  Variablen 
Kopiert  Speicherbereich  an  vorgegebene  Adresse 
Blockiert  STOP-Taste 

Sortiert  Gleitkomma-Array  in  aubteigender  Folge 
Packt  Gleitkommavariable  in  5-Byte-String 
Zeigt  Basic-Programm  von  Diskette  auf  Bildschirm 
Liest  nur  erlaubte  Zeichen  von  Tastatur 
Schaltet  Repeat-Funktion  ein 

Durchsucht  String  A$  nach  String  BS  und  ersetzt  B$  durch  C$ 

Setzt  DATÄ-Zeiger  aut  bestimmte  Zeile  oder  Labei 

Löscht  Bildschiimzeile.  Überträgt  die  Zeile  in  String  und  füllt  sie  dann  mit 

einem  angegebenen  Stringinhalt 

Rollt  Stringinhalt  nach  Bedingungen  nach  links 

Rundet  Zahl  auf  angegebene  Nachkommastellen 

Ausfuhren  von  Basic-Befehlen  in  einem  String 

Subtrahiert  Inhalt  zweier  Stringvariablen 

Rollt  Bildschirm  nach  unlen 

Setzt  Bitposition  eines  Strings  auf  bestimmten  Wert 

Simuliert  Eingabe  einer  Stringvariablen  über  Tastatur 

Sortiert  String-Aiiay  in  aufsteigender  Folge 

Setzt  Inhalt  einer  String-Variablen  in  ausführbare  Basic-Befehle  um  und 
plaziert  sie  in  angegebene  Basic-Zeile  während  der  Ausführung 
Vertauschen  zweier  Zahlenvariable 
Ermittelt  Bit-Wert  bestimmter  Position  eines  Strings 
Erzeugt  Rahmen  um  Textstring 

Initialisiert,  stellt  und  zeigt  Uhr  an  bestimmter  Speicheradresse 
Formatienes  Umsetzen  eines  Strings  nach  Format  und 
Positionsvariable 
Aktivieren  der  TRACE-Funktion 

Ausgabe  von  Zahlen  oder  Strings  nach  Formatvariablen 

Hält  Programm  an.  bis  STOP-Taste  ein  zweites  Mal  gedrückt  wird 

Ermittelt  X-te  Wurzel  aus  Y 

Ermittelt  Adresse  des  l.Byte  einer  bestimmten  oder  der  gerade 
ausgeführten  Basic-Zeile. 

Erlaubt  Kommentar  auch  zwischen  Befehlen.  Vor  jeden  Befehl  &  setzen. 
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vermissen.  Mir  ist  jedenfalls  keine 
mehr  eingefallen.  Ob  es  sich  um  Su¬ 
chen  von  ganzen  Strings  oder  Tteilen 
davon,  Tauschen  oder  Verändern, 
Ein-  oder  Ausgabe,  Positiomeren, 
Prüfen,  Umwandeln,  Formatieren. 
Löschen...  dreht,  alles  ist  vorhan¬ 
den. 

Stringverarbeitung  spielt  beim 
Verwalten  von  Daten  eine  RoUe.  Ne¬ 
ben  einer  ganzen  Reihe  von  neuen 
Befehlen,  die  den  Datenzugriff  auf 
Diskette  oder  ira  Speicher  betref¬ 
fen,  gibt  es  sechs  Module  mit  30  Be¬ 
fehlen,  die  einen  Dateityp  schaffen, 
der  ISÄM/VSAM  genannt  wird. 
ISAM  kennt  vielleicht  manch  einer 
als  IBM-Begnfl;  Indexeü  Sequential 
Access  Method  (also  Index-sequen¬ 
tieller  Dateizugriff).  VSAM  steht  für 
Virtual  Storage  Access  Method,  also 
virtuelle  Dateizugriffsmethode  Mit¬ 
tels  ISAM/\^AM  kann  auf  dreierlei 
Wegen  Dateiverarbeitung  gesche¬ 
hen:  Sequentielle  Verarbeitung  in 
der  Eingabereihenfolge,  sequen¬ 
tielle  Verarbeitung  in  Schlüsselfol¬ 
gen  und  die  gezielte  Verarbeitung 
über  Schlüssel.  Datensätze  dürfen 
variable  Länge  haben,  die  Daten¬ 
speicherung  erfolgt  blocküber- 


sparmend,  mehrere  Schlüssel  dür¬ 
fen  pro  Datensatz  verwendet  wer¬ 
den,  aber  auch  mehrere  Datensätze 
pro  Schlüssel  sind  möglich,  wobei 
übrigens  der  Schlüssel  nicht  Be¬ 
standteil  des  Datensatzes  sein  muß. 
Bis  zu  fünf  Diskettenstationen  der 
unterschiedlichen  CBM-Formate 
können  parallel  verwaltet  werden. 
Außer  den  Befehlen  zum  Einrichten, 
Löschen  und  Sichern  solcher  Datei¬ 
en  stehen  Befehle  zum  Verarbeiten 
von  Disksttenfehlem,  zum  Update, 
zum  Suchen  von  Datensätzen,  zum 
Überschreiben,  zum  Kopieren,  zum 
Reorganisieren  der  Datei  bezie¬ 
hungsweise  der  Einträge  zur  Verfü¬ 
gung. 

Sicherlich  werden  Sie  in  dieser 
Beschreibung  Befehle  vermissen. 
Das  liegt  aber  nicht  daran,  daß 
Macro-Basic  sie  nicht  zur  Verfügung 
stellen  würde,  sondern  daran,  daß 
es  unmöglich  ist,  hier  aDe  au^füh- 
ren.  Kritik  muß  das  Handbuch  fin¬ 
den.  Nicht,  daß  es  vor  Rechtschreib¬ 
fehlern  nur  so  strotzt  stört,  sondern, 
daß  es  offensichtlich  für  die  großen 
Brüder  des  Comraodore  64  ge¬ 
schrieben  wurde,  denn  alle  den 
Bildschirm  betreffenden  Operatio¬ 


nen  beziehen  sich  auf  einen  Bild- 
schirmstart  bei  32768.  Einige  Demo- 
programme  enthalten  schlichtweg 
Fehler.  Der  Gebrauch  der  Bezeich¬ 
nung  BCD  (binary  coded  decimal) 
als  Abkümung  für  Bildschirmcode 
verwirrt  auch  einigermaßen.  Der 
Autor  versichert  aber,  das  Hand¬ 
buch  sei  inzwischen  überarbeitet 
worden  und  die  neue  Version  ent¬ 
halte  diese  Fehler  nicht  mehr.  Der 
Preis  hält  sich  im  üblichen  Rahmen: 
298  Mark  zahlt  man  für  die  Normal¬ 
ausführung  (inklusive  Dongle),  dazu 
noch  34  Mark  für  das  Handbuch ,  Als 
Zusatzpackung  erhält  man  für  148 
Mark  die  ISAM/VSAM  Dateipa¬ 
ckung.  Nach  Auslcunft  des  Autors 
sind  der  Grafikzusatz  und  weitere 
geplante  Ergänzungen  darin  schon 
enthalten. 

Fazit:  Durch  Macro-Basic  wird  der 
Commodore  64  zu  einem  derart  viel¬ 
seitigen  Computer,  daß  dieses 
Software-Paket  für  ernsthafte  An¬ 
wender  guten  Gewissens  zu  emp¬ 
fehlen  ist.  (Heimo  Ponnath/gk) 
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Diredoiy-A/laiiipulationeii 

Wer  seine  Programme  vor  den  Augen  anderer  schützen  möchte,  der  muß 
heutzutage  schon  zu  recht  harten  Methoden  greifen.  Erstaunlich  ist,  was  man 
allein  schon  mit  dem  Directory  einer  Diskette  anfangen  kann. 
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So  mancher  benutzt  den  C  64 
doch  tatsächlich  noch,  um  Pro¬ 
gramme  selber  zu  schreiben, 
und  nicht  nur  zur  Anwendung  von 
»vorgefertigter«  Software  nicht  zu¬ 
letzt  Spielen.  Und  diese  selbstge¬ 
schriebenen  Meisterwerke  sollen 
vor  fremdem  Zugriff,  also  dem  Ko 
Pieren  geschützt  werden.  Aller¬ 
dings  haben  sich  gerade  manche 
dieser  unermüdlichen  Freaks  dar¬ 
auf  spezialisiert,  Kopierprogramme 
zu  schreiben,  die  einfach  alles  ko¬ 
pieren,  was  sich  auf  der  Diskette  be¬ 
findet,  seien  das  »Errors«,  »Halb-« 
oder  »verschmierte  Spuren«,  »Lük- 
ken«  und  »Synchronmarkierungen«. 
Ein  wirksamer  Kopierschutz  ist  also 
kaum  noch  realisierbar.  Eines  kann 
man  aber  nach  wie  vor:  Die  Pro¬ 
gramme  wenigstens  so  sicher  ma¬ 
chen.  daß  keiner  einen  Blick  hinter 
die  Kulissen  werfen,  oder  gar  Iteile 
in  eigene  Programme  übernehmen 
kann.  Meistens  ist  dann  von  »Auto 
Start«  und  »Listschutz«  die  Rede.  Ein 
Kapitel,  mit  dem  man  sich  noch  rela¬ 
tiv  wenig  beschäftigt  hat,  sind  die 
Directories  der  Disketten.  Gerade 
diese  lassen  sich  mit  relativ  wenig 
Aufwand  so  geschickt  »vermurk¬ 
sen«,  daß  ein  nicht  Eingeweihter 
beim  Versuch  an  das  Programm 
heranzukommen,  dasteht,  wie  der 
Ochs  vorm  Berg. 

Alle  hier  vorgestellten  Methoden 
haben  allerdings  einen  Nachteil:  Sie 
schützen  nicht  vor  Kopierversuchen 
imt  Programmen,  die  ganze  Disket¬ 
ten  blockweise  kopieren  (FCopy, 
Ouickcopy  und  älmliche).  Sie  ver- 
hmdern  aber  den  EinbUck  in  die  ab¬ 
gespeicherten  Programme  unter 
denen  sich  dann  natürlich  ein 
Schutzprogramm  befinden  kann,  Al¬ 
les,  was  Sie  im  folgenden  benötigen, 
ist  ein  Diskettenmonitor,  beispiels¬ 
weise  den  SMON,  sowie  Grund¬ 
kenntnisse  über  die  Blockorganisa- 
tion  auf  Diskette. 

Der  Trick  mit  dem 
Gänsefüßchen 

Ein  absoluter  Verblüffungseffekt 
läßt  sich  mit  minimalem  Aufwand  er¬ 
reichen,  man  benötigt  noch  nicht 
einmal  einen  Diskraonitor,  Werfen 
Sie  doch  mal  einen  genauen  Blick 
auf  das  Directory  in  Büd  1,  Und  nun 
überlegen  Sie  sich  mal,  wie  Sie  das 
zweite  Procframm  laden  können,  das 
von  der  Blocklänge  her  das  Haupt¬ 
programm  sein  müßte,  Das  Problem 
scheint  unlösbar,  lädt  doch  LOAD 
"*",8  immer  das  erste  Programm, 
Welchen  Filenamen  hat  denn  das 


zweite  Programm  überhaupt?  Nun, 
des  Rätsels  Lösung  lautet:  Das  File¬ 
name  lautet»  " «,  Dies  ist  keüi  Druck¬ 
fehler,  sondern  tatsächlich  ein  ein¬ 
zelnes  Gänsefüßchen.  Nun,  selbst 
mit  dieser  Information  scheinen  wir 
aber  immer  noch  nicht  weiter  zu 

kommen:  LOAD . ',8  erzeugt  eine 

Fehlermeldung.  Falls  Sie  selbst 
drauf  kommen  wollen:  Denken  Sie 
an  den  ASCII-Gode.  Und  für  alle  an¬ 
deren,  die  es  nicht  selber  auskno¬ 
beln  wollen:  Der  entsprechende 
LOAD-Befehl  lautet:  LOAD 

CHR$(34),8 

Das  Gänsefüßchen  hat  den  ASCIl- 
Code  34.  Der  einzige  Weg,  dies  als 
Füenamen  an  die  Floppy  zu  senden, 
ist  die  CHR$-Funktion.  Das  Ganze 
funktioniert  analog  dazu  beim  SAVE- 
und  VERIFY-Befehl. 

Und  das  ist  noch  nicht  alles:  Pro¬ 
bieren  Sie  mal  doch  spaßeshalber 
folgenden  SAVE-Befehi  aus:  SAVE 
"64'’CHR$(34)'’ER",8.  Nachteü  die¬ 
ser  Schreibweise:  Das  Programm 
läßt  sich  vom  Unkundigen  auch  mit 
LOAD"64*",8  laden.  Wichtig  zu  wis¬ 
sen  ist  nur  folgendes:  Tauchen  im  Fi¬ 
lenamen  ein  oder  mehrere  Gänse¬ 
füßchen  auf,  so  folgt  kein  abschlie¬ 
ßendes  Gänsefüßchen.  Der  ganze 
Dreh  beruht  auf  einigen  Macken  in 
der  Directory-Sende-Koutme  des 
Floppy-DOS. 

Noch  eines  ist  interessant:  Hinter 
dem  Anführungszeichen  im  Füena¬ 
men  werden  die  folgenden  Steuer¬ 
codes  (Farbwechsel,  Cursorbewe¬ 
gungen  und  ähnliches),  sofern  de¬ 
ren  ASCII-Codes  unter  128  liegen, 
nicht  in  Grafikzeichen  übersetzt, 
sondern  ausgeführt,  Farbige  Direc¬ 
tories?  Warum  nicht! 

Schräge  Typen 

Hiermit  sind  nicht  die  dunklen  Ge¬ 
stalten  aus  Gangsterfilmen  gemeint, 
sondern  die  vermurkste  Anzeige 
des  Filetyps  im  Directory.  Schauen 
Sie  noch  einmal  auf  das  Beispieldi¬ 
rectory  in  Büd  1.  Glauben  Sie  mir, 
daß  der  dritte  Eintrag  kein  sequen¬ 
tielles  File,  sondern  ein  Programm 
ist?  Schön  und  gut,  werden  Sie  sa¬ 
gen,  aber  v/ie  lad  ich’s?  Auch  hier 
darf  über  die  Einfachheit  gestaunt 
werden:  Es  genügt  ein  einfaches 
LOAD’'6510,S,R",8  und  schon  wird 
ganz  brav  das  doch  eigentlich  se¬ 
quentielle  File  in  den  Computer¬ 
speicher  befördert,  Natürlich  muß 
hier  vorher  mit  SAVE"6510,S,W”  ge¬ 
arbeitet  worden  sein.  Leider  kann 
man  auch  echte  sequentielle  Files 
so  laden,  was  dann  und  wann  zu  ei¬ 
nem  sauberen  Systemabsturz  füh¬ 


ren  kann.  Damit  die  Vielfalt  gewährt 
bleibt,  funktioniert  der  Trick  auch 
mit  USR-Fües,  dann  muß  allerdings 
auch  im  LOAD-Befehl  ein  »U<  anstel¬ 
le  eines  »S«  stehen. 

Probleme  gibt  es  allerdings  bei 
relativen  Fües.  Hier  weigert  sich  die 
Floppy  beharrlich,  selbige  als  Pro¬ 
gramm  an  den  Computer  zu  senden. 

So,  nun  vdrd  es  etwas  komplizier¬ 
ter.  Als  nächstes  woDen  wir  einzelne 
Fües  kurzzeitig  »wiederbeleben«. 
Dazu  brauchen  wir  aber  die  Block- 
Lese-  und  Schreib-Befehle, 

Im  folgenden  benötigen  wir  eine 
leere  Diskette.  Dann  speichern  wir 
das  zu  sichernde  Programm  ab  und 
danach  em  Laüeprogiamm,  über 
das  gleich  noch  zu  reden  sein  wird. 
Wichtig  ist,  daß  diese  Reihenfolge 
streng  eingehalten  wird.  Und  nun 
benutzen  wir  den  Scratch-Befehl 
der  Floppy,  um  das  erste  Füe  also 
das  Hauptprogramm,  wieder  zu  lö¬ 
schen,  Warnung!  Ab  sofort  dürfen 
keine  Schreibzugriffe  mehr  auf  die¬ 
se  Diskette  ausgeführl  werden.  Im 
Directory  ist  jetzt  also  nur  das  zweite 
Füe,  der  Lader,  verzeichnet?  Weit 
gefehlt:  Das  erste  Füe  steht  jetzt  im¬ 
mer  noch  auf  der  Diskette  und  ira 
Diskettendirectory,  allerdings  mit 
dem  Füetyp  *DEL.  Der  Stern  vor 
dem  DEL  ist  ebenfalls  kein  Druck¬ 
fehler,  sondern  bedeutet  in  der 
Directory-Sprache,  daß  ein  nicht 
ordnungsgemäß  geschlossenes  Fi¬ 
le  vorliegt.  Solche  Sternchen  findet 
man  meist  bei  sequentiellen  Datei¬ 
en,  wenn  man  einen  Fehler  gemacht 
hdl,  udei  bei  Piuyidiniii-Filös,  wenn 
diese  nicht  mehr  auf  die  Diskette 
paßten.  Und  da  sich  unsere  Floppy 
intelügent  schimpft,  unterschlägt  sie 
die  *DEL-Einträge  beim  Laden  von 
Directories  in  den  Computerspei¬ 
cher,  um  uns  nicht  mit  nicht  mehr 
vorhandenen  Fües  nerven  zu  müs¬ 
sen,  Natürlich  ist  das  Füe  auch  noch 
auf  der  Diskette  vorhanden.  Um  es 
wieder  zu  regenerieren,  muß  das 
Filetyp-Byte  des  Eintrages  auf  den 
Wert  130  ($82)  gesetzt  werden.  Beim 
ersten  Eintrag  ist  das  Füetyp-Byte 
das  Byte  Nummer  2  (also  das  dritte! 
Zählungen  beginnen  bei  Compu¬ 
tern  grundsätzlich  bei  Null)  im  Block 
Track  18,  Sektor  1,  Im  Lader  sollte 
nun  in  etwa  folgende  Befehlsse¬ 
quenz  stehen: 

OPEN  3,4,3,"#” 

OPEN  15,8,16 
PR1NT#15:’U1:3  0  18  1" 
PRINT#15,"B-P:3  2" 

PRINT  #3,CHR$(130) 
PRINT#15,"U2:3  0  18  1" 

PRINT  #15,'T" 

CLOSE  15,3 
LOAD":*", 8 
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Der  letzte  LOAD-Befehl  lädl  nun 
nicht,  wie  man  bei  einem  Blick  auf 
das  Directory  vermuten  würde,  das 
Ladeprogramm,  sondern  das 
Hauptprogramm,  das  wir  jetzt  rege¬ 
neriert  haben.  Wichtig  ist,  daß  die 
Diskette  vor  dem  Laden  des  Haupt¬ 
programms  initialisiert  wird.  Die 
Floppy  merkt  sich  nämlich  immer  ei¬ 
nige  'feile  des  Directories,  und  liest 
diese  gar  nicht  erst  von  der  Diskette, 
wenn  ein  Directory  vom  Computer 
abgerufcn  wird.  Die  Folge  wäre, 
daß  wir  immer  noch  nicht  mit  dem 
alten  Directory  arbeiten,  obwohl 
schon  das  neue  auf  der  Distette 
steht.  Beim  Initialisieren  werden 
dann  allexdiiigs  die  internen  Zwi¬ 
schenspeicher  der  Laufwerks  ak¬ 
tualisiert. 

Die  ersten  Befehle  im  Hauptpro- 
gramm  sollten  das  Hauptprogramm 
auf  der  Diskette  wieder  »löschen«, 
indem  die  obere  Sequenz  verwen¬ 
det  wird,  aber  anstelle  des 
CnR$(130)  ein  CHRS(0).  Dies  ist  die 
Kennzeichnung  für  ein  ^DEL-Fiie 
Das  geht  schneller  und  ist  weniger 
auffällig  als  ein  Scratch-Befehl. 

Dieses  Prinzip  läßt  sich  fast  belie¬ 
big  ausweiten  und  stark  verbessern, 
so  zum  Beispiel  wenn  man  die  Füe- 
namen  verändert  oder  die  Angabe 
der  Anzahl  der  Blöcke  die  ein  Pro¬ 
gramm  belegt.  Wer  hier  ansetzen 
vihll,  der  sollte  sich  ruhig  noch  ein- 
rrnl  die  Folgen  Eins  und  Zwei  unse¬ 
res  Floppykurses  ansehen  (64'er, 
Ausgabe  lOund  11/84),  dort  sind  alle 
wichtigen  Informationen  über  den 
Diioctoryaufbau  enthalten. 

Ein  Nachtrag  zu  Bild  1;  Falls  Sie  die 
komische  FREE-Meldung  irritiert 
haben  sollte:  Sie  läßt  sich  durch 
Freigeben  aller  Blöcke  in  der  BAM 
mittels  Diskmonitor  erreichen. 

Ein  Directory 
verschwindet ... 

Eine  gute,  alte  Lebensweisheit 
lautet:  »Wenn  du  nicht  überzeugen 
kannst,  verwirre!«  Ähnliches  haben 
WUT  jetzt  vor,  denn  jeder,  der  sich  von 
den  bisherigen  Tricks  nicht  über¬ 
zeugen  ließ,  den  versuchen  wir  jetzt 
durch  ein  nicht  vorhandenes  Direc¬ 
tory  in  tiefete  Zweifel  an  der  eigenen 
Intelligenz  (und  der  der  Floppy)  zu 
stürzen. 

Es  gibt  zwei  verschiedene  Metho¬ 
den,  Directories  gegen  Einblick  zu 
sichern.  Die  bekanntere  folgt  zuerst: 
Wer  sich  ein  wenig  mit  der  internen 
Struktur  des  C  64  auskennt,  der 
weiß,  daß  der  LIST-Befehl  nur  so  lan¬ 
ge  arbeitet,  bis  er  auf  die  Bytefolge 
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0 

■■■UB=£aKIS1 

5  ■■  LADEPROGRAMM" 

PRG 

147  "" 

PRG 

23  "6510" 

SEQ 

664  BLOCKS  FREE. 

READY. 

So  kann  ein  »vermurkstes«  Directory  oussehen 

0,0,0  also  dreimal  Null,  stößt.  Dann 
wird  das  LISfen  eines  Programms 
sofort  abgebrochen.  Nun,  was  ist  ein 
Directüiy,  sofezii  es  iiu  Cumpulei- 
speicher  steht,  aber  anderes  als  ein 
nicht  lauffähiges  aber  LISTbares 
Programm?  Bringen  wir  irgendwo 
die  drei  Nuller  unter,  haben  wir 
schon  fast  gewonnen.  Wo  man  die 
drei  Nuller  versteckt,  hängt  ganz 
vom  Benutzer  ab:  Ganz  zu  Anfang  im 
Diskettennamen  oder  erst  später  in 
irgendeinem  Füenamen,  so  daß 
man  zumindest  noch  die  ersten  File¬ 
namen  lesen  kann. 

Dieser  Trick  in  Verbindung  mit  an¬ 
deren  (Cursorbewegungen,  Revers- 
umschaltungen),  sorgt  schon  für  ei¬ 
nigermaßen  große  Verblüffungs¬ 
effekte 

Nachteil  dieser  Methode:  Sie  ist 
schon  sehr  bekannt,  und  außerdem 
steht  das  Directory  im  RAM  des 
Computers  und  kann  entweder  mit 
einem  Monitor  oder  aber  mit  eini¬ 
gen  Tricks  wieder  LISTbar  gemacht 
werden. 

Noch  gemeiner  und  sicherer, 
aber  einfacher,  kann  man  folgen¬ 
dermaßen  Vorgehen;  Nehmen  wir 
an,  auf  der  Diskette  befinden  sich 
maximal  acht  Programme  Damit  ist 
nur  der  Directoryblock  18,1  belegt. 
Die  ersten  beiden  Bytes  dieses 
Blocks  enthalten  die  Werte  0  und 
255,  um  18,1  gleichzeitig  als  letzten 
Diiectoryblock  zu  kennzeichnen. 
Ändern  Sie  diese  Werte  mit  einem 
Diskmonitor  auf  zwei  völlig  verrück¬ 
te  Werte,  so  zum  Beispiel  64,85.  Soll¬ 
ten  Sie  nun  ein  Directory  laden  wol¬ 
len,  beschw/ert  sich  die  Floppy  mit 
»ILLEGAL  TRACK  OR  SECTOR«. 
Der  Hammer  bei  der  Geschichte  ist 
aber:  Es  wird  kein  Filename  an  den 
Computer  gesandt,  beim  Auflisten 
des  Directories  sieht  man  nur  den 
Diskellennamen  und  die  ID.  Hier 
helfen  dann  auch  teine  Tricks  und 
kein  Monitor  mehr;  Das  Directory, 
oder  zumindest  die  vernünftigen  er¬ 
sten  Einträge  kommen  nie  beim 
Computer  an. 

Trotzdem  funktionieren  LOAD- 
Befehle  immer  noch  einwandfrei, 


die  üoppyintemen  Funktionen  des 
Directory  sind  also  nicht  außer  Kraft 
gesetzt.  Einziger  Nachteü  der  Me- 
lliuiie  ist,  daß  man  sich  auf  acht  Fi- 
leeüiträge  beschränken  muß.  Natür¬ 
lich  lassen  sich  alle  bisher  vorge¬ 
stellten  Methoden  beliebig  mitein¬ 
ander  kombinieren,  auch  wenn  das 
im  Augenblick  sinnlos  erscheint. 
Wieso  sollte  man  schon  die  Filetyp- 
Einträge  mampulieren,  wenn  man 
doch  niemals  ein  Directory  sieht? 
Aber  gerade  die  Kombination 
macht  es  dem  Neugierigen  beson¬ 
ders  schwer,  hinter  die  Geheimnis¬ 
se  des  Directories  zu  kommen. 

Die  beste  Methode 
»Compiler  Schutz« 

Zum  Schluß  noch  einige  allgemei¬ 
ne  Tips:  Schutzprogramme,  die  in 
Basic  geschrieben  wurden,  sollten 
Sie  unbedingt  compilieren.  Jeder 
Compiler  erstellt  einen  derartigen 
sWuischtel«-Code,  der  fast  unlesbar 
ist,  so  daß  da  selbst  die  ausgebuffte- 
sten  Knack-Profis  resignieren  müs¬ 
sen.  Wichtig  ist  aber,  daß  Befehle, 
die  an  die  Floppy  gesandt  werden, 
im  Programmtext  verschlüsselt  ste¬ 
hen  sollten.  Zum  Beispiel,  in  dem  sie 
mit  dem  CHR$-Befeh]  arbeiten  und 
die  einzusetzenden  Zahlenwerte 
über  einen  Entschlüsselungsalgo¬ 
rithmus  errechnet  werden.  Dann 
kann  man  dem  Compiiat  noch  nicht 
einmal  über  einen  Monitor  entneh¬ 
men,  welche  Befehle  zur  Floppy  ge¬ 
sandt  werden.  Soweit  zu  den  Mani¬ 
pulationen  an  der  Directory.  Der 
Einblick  in  unsere  Disketten  ist  nun 
verwehrt.  Verwenden  Sie  dann  auch 
noch  einen  Compiler,  bleibt  auch 
das  Programm  ein  Buch  mit  sieben 
Siegeln.  Nun  sollten  Sie  auch  noch 
Autostart-Programme  verwenden. 
Wie  man  ein  Autostart-Füe  erzeugt, 
das  mit  verblüffenden  Eigenschaf¬ 
ten  ausgestattet  ist,  werde  ich  in  ei¬ 
ner  der  nächsten  Ausgaben  zeigen. 

(Boris  Schneider/rg) 
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Bsstell-Nr.  L  6  8502A 
Conmodore  64 
Chscksummer  64 
MSE 

SMON  (Teil  4) 

Grab  des  Pharso  (LdMl 

Basic-Lader 

RAM-FIoppv 

Notlandung 

Hires-3 

Benchmart-Test 
FojmalSlflngltu; 
Veracb,  Test.USR 

Cursorsteuenjng 

Rolling -Data 
Super-Meinorv 
VC  20 

Checksummer  VC  20 
familienplanuhs  (AdM) 

SuDor  8-Steueruno 


DM  29,90« 

S.  65 
S.  66 
S.  72 
S.  56 
S.  91 
S.  92 
S.  156 
S.  123 
S-  37 
S.  146 
S.  140 
S.  86 
S.  86 
S.  61 

S.  65 
S.  53 
S.  70 


Schachmaister  (AdM)  S.  SO 

SMON  (1.  Teil)  S.  59 

Floppykurs  S.  117 

rPLÖT-Befehlserweitorung  S.  73 

Get  Koala  pic  S.  66 

InteiTupttechnlk  S.  84 

ExJort(UPB)  S.  154 

EinzBilBf  S.  158 

Simons  Basic 

Befehlserweiterung  (SS)  S,  90 

VC  20 

Psaudosprrtes  (8K)  5.  76 

Latema  Magics  (8K)  S.  68 

Betriebssystem- 

Erweiterung  124K>)  S.  88 

Supergrafik  (GV(  S.  71 

VC20-Kurs(GV>)  S.  126 
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Sonderheft: 

Abenteuerspiele 


Bestdl-Nr:  L68S  S2 

OM  34.90* 

Advenlute  2000 

ZeuberschloS 

Quasimodo 

Odyssee 

Mario 

Crrrrrtpr 

Zettiunnel 

World 

Crentor 

Listing  1  - 
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Bestell-Nt.  L  6  8505  A  DM  29.90* 

Commodore  64 
Cbecksum.  Schnell 

S.  54 

MSE  Lader 

S.  55 

MPS  802 

S.  31 

Format-System 

S.  147 

VIC 

S.  175 

6510  1 

S.  71 

Sternenhimmel  (AdM) 

S.  67 

Assemblsrkure 

S.  144 

Direktory-Sorter 

S.  77 

Trick-OBJ 

S.  65 

SD-MoviG-^aker  (LdM) 

S.  65 

Modulator  ()Heft  41 

S.  155 

VC  20 

Checksummer 

S-  54 

Mlnlgredk 

S.  69 

Longscreen 

S.  83 

C  16 

Help&Trace 

S.  84 
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Destell-Nr  L  6  8504A  DU  29.90* 
Commoüore  64 

Checksum.  Schnell  S.  54 

MSE  Lader  S.  68 


S-MON  Teil  5 

S.  67 

Window  64 

S.  88 

XBASIC 

S.  59 

ASS.  Kurs  Teil  8 

S.  138 

Hypre-Perfect 

S.  78 

11  neue  Einzeilor 

S.  163 

Print  List 

S,  79 

Netrgrafik 

S.  71 

ROT-DEMO 

S.  73 

X.Y-DEMO  1  u.  2 

S,  73 

Ostareior 

S,  51 

Befehlserwarterung 

S.  23 

VC  20 

Checksummer 

S.  56 

Supergrefik  111 

S.  73 

Prg.  Schutz 

S.  83 
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Bestell  Nt.  L  6  8603A 

DM  29,90* 

Commodore  64 

Checksu.  Schnell 

S.  70 

MSE  Lader 

S.  79 

Hiros-3/Tefl  2 

S.  138 

lntelllsearch$C 

S.  153 

Sor  ot  Destroyer 

S.  42 

Ligatab  (LdM) 

S.  63 

Fl.  Basicloader 

S.  82 

Floppylisier 

S.  82 

E.Zeiehnen  1  und  2 

S,  72 

Meisterschütze  (AdM) 

S.  53 

Sever 

S.  89 

Scroonaave 

S.  88 

P(C-Loader 

S.  90 

VC  20 

Checksummar 

S.  70 

IRO-Clock. 

S.  156 

Autostart 

S.  159 

Q+Bert(3Kl  S.  78 

Joypaint  S-  143 

Sitmapping  S.  145 

Multicolor-Demo  S.  146 
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Best^l-Nr.  L  6  8501A  DM  29.9D‘ 
Commodore  64 

Chscksummer  64  S  72 

Handballirainer  (AdM)  S.  53 

SMON  (Teil  3)  S.  69 

Hi-Eddi(LdM)  b.  bC 

Hypra-Load  mal  vier  S.  82 

Tips  und  Tricks  S.  87 

Prouic  64  S.  76 

Eingabe  lUPB)  S,  156 

VC  20 

Checksummer  VC  20  S,  72 

Ausgabe  12/84 

Bestell-Nr.  C8  022  DM  29.90* 

Commodore  64 

Synthesizer  (AüM]  S.  51 

SMON  (2.  Teil)  S.  60 

3D-Vier  gewinnt  S.  96 

Trace  S.  76 

Stringv  S.  88 

Lader  S.  92 

Auto  S.  84 

LIstschut?  S.  85 

Simons  Axo  (SB)  S.  64 

Kreuzwotltäisol  S.  150 
VC  20 

Mathematikal  Basic  ISK>| 

(LdMl  S.  55 

Fast  Tape  S.  80 

Ausgabe  11/84 

Boatoll  Nr.  CB  020  DM  29,90' 

Commodore  64 

Turtle  Grafik  (LdMl  S.  48 


Commodore  64 

Finanzmathematik  lAdM) 

S.  68 

Hypra-Load  (LdM) 

S-  67 

Hardcopy  Compact  2 

S.  86 

Hardcopy  MPS  801 

S.  82 

Hardcopy  VC  1526  reu 

S.  83 

Hardcopy  Qemlm-iOX 

S.  85 

Hardcopy  FX-80 

S.  88 

Hardcopy  VC  1520  farbig 

S.  84 

Apooplypse  now 

S.  106 

Supercopv 

S  109 

Disk-Dump 

S.  95 

□iskettenorganisation 

S-  97 

User  Port -Tastatur 

S-  92 

Maske  (UP6) 

S.  172 

VC  20 

Epedemlc 

S.  112 

Video-Vorspann 

S-  81 
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Bestell-Nr.  CB  014 
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Bestell-Nr.  CB  013 

DM  29,90* 

Ausgabe  7/84 

Bastell-Nr.  CB  017 
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OM  29,90* 

Commodore  64 

Bestell-Nr.  CB  018 

DM  29.90* 

VC  20 

Bestell-Nr.  VC  008 

DM  29.90* 
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Vertrieb  64'er 
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New  York  City  —  The  Big 
Apple  &  Air  Support 


Lange  hat  es  ja  gedauert,  aber 
jetzt  ist  es  da,  oder  besser  gesagt, 
sind  sie  da,  zwei  neue  Spiele  der 
amerikanischen  Softwarefirma  Sy¬ 
napse.  Beide  Spiele  bekommt  man 
auf  einer  Diskette.  Wie  man  es  von 
Synapse  gewohnt  ist,  zeichnen  sich 
beide  Spiele  durch  interessante 
Grafik  und  außergewöhnhche  Spiei- 
ideen  aus.  In  »New  York  City  —  The 
Big  Apple«  wird  der  Spieler  in  die 
Lage  eines  Tburisten  versetzt,  der  es 
sich  zur  Aufgabe  gemacht  hat,  mög¬ 
lichst  alle  Sehenswürdigkeiten  der 
Großstadt  zu  besichtigen.  Aller¬ 
dings  ist  das  für  den  armen  Mann 
schwerer,  als  er  sich  das  vorgestellt 
hat.  Als  Autofahrer  muß  er  darauf 
achten,  nicht  in  einen  der  vielen  Ver¬ 
kehrsunfälle  (fast  jede  Sekunde  ein 
Unfall;  die  New  Yorker  sind  rück¬ 
sichtslose  Autofahrer)  verwickelt  zu 
werden,  als  Fußgänger  droht  ihm 
der  Ibd  durch  Überfahren  oder  ein 
längerer,  kostspieliger  Kranken¬ 
haus-Aufenthalt.  Nachdem  er  sein 
Auto  sicher  geparkt  hat,  beginnt  ein 
Wettlauf  mit  der  Zeit,  da  das  Auto 
nach  Ablauf  der  Parkuhr  offiziell  ab¬ 
geschleppt  wird.  In  diesem  Fall 
steht  ihm  ein  längerer  Fußmarsch 
zur  Sammelgarage  bevor,  wo  er  sein 


Auto  gegen  Entgelt  wiederbe¬ 
kommt,  Der  Computer  zeigt  wäh¬ 
rend  des  Spjels  den  Stadtplan  von 
New  York,  und  scroUt  je  nach  Bewe¬ 
gung  des  Spielers  in  eine  der  vier 
Richtungen.  Wird  ein  Gebäude  be¬ 
sucht,  wie  zum  Beispiel  das  Empire 
State  Bxülding,  das  World  Trade 
Center  oder  der  Zoo,  so  wird  auf  ei¬ 
ne  andere  Spielszene  umgeschaltet, 
in  der  der  Tourist  mit  verschiedenen 
Gefahren  zu  kämpfenhat.  So  muß  er 
kurzerhand  im  Post  Office  Briefe  ab¬ 
stempeln  und  sortieren,  im  Zoo  aus¬ 
gebrochene  Tiere  einfangen,  hat 
beim  Geldabheben  auf  der  Bank 
mit  Bankräubern  kämpfen  oder  läuft 
Gefahr,  in  der  U-Bahn-Station  er¬ 
schossen  zu  vrerden.  Insgesamt 
müssen  zwölf  Sehenswürdigkeiten 
besichtigt  werden,  bevor  die  aufre¬ 
gende  Reise  beendet  ist. 

Air  Support  —  Taktik  und 
Strategie  mit  faszinieren¬ 
der  Animation 

Au:  Support,  ein  Taktik-  und  Strate¬ 
giespiel,  das  auf  der  Rückseite  der 
Distette  aufgezeichnet  ist,  weist  ei¬ 
ne  faszinierende  Animation  auf.  Es 


ist  wirkhch  zu  bewundern,  wie  Hun¬ 
derte  von  Objekten  fast  stufenlos 
über  den  Bildschirm  bewegt  wer¬ 
den.  Ziel  des  Spiels  ist,  mit  einer  Ar¬ 
mee  von  Robotern  gegnerische  Ro¬ 
boter  zu  vernichten.  Der  Spieler 
steuert  einen  Helikopter  über  eine 
Landschaft  aus  Bäumen,  Felsen  und 
Wiesen,  diejenachBewegungnach 
oben  oder  unten  gescroUt  wird.  Je 
nach  Schwierigkeitsgrad  wird  er 
von  feindlichen  Geschützen  be^ 
schossen  und  kann  selber  Bomben 
abwerfen.  Es  besteht  die  Möglich¬ 
keit,  eigene  Roboter  aufzunehmen 
und  mit  dem  Helikopter  im  Feindge¬ 
biet  abzusetzen,  Mit  Hilfe  von  Sam¬ 
melkommandos  können  ganze  Ar¬ 
meen  von  über  100  Robotern  über 
das  Spielfeld  gelenkt  und  zu  Sperrli¬ 
nien  und  Schlachtordnungen  aufge¬ 
stellt  werden.  Besonders,  wenn  man 
hohe  Feindroboterzahlen  wählt, 
wird  der  kleinste  taktische  Fehler 
zum  Verhängnis.  Air  Support  ist  eme 
der  interessantesten  und  abwechs¬ 
lungsreichsten  Strategiespiele  und 
erreicht  auf  alle  Fälle  die  Qualität 
anderer  Taktikspiele,  wie  zum  Bei¬ 
spiel  Combat  Leader  oder  Opera¬ 
tion  Whirlwind- 

Alles  in  allem  hat  Synapse  es  mal 
wieder  geschafft,  zwei  hervorragen¬ 
de  Spiele  zu  veröffentlichen.  Der 
Preis  von  zirka  80  Mark  für  beide 
Programme  ist  daher  durchaus  ak¬ 
zeptabel,  (H.  J.  Deeg/rg) 

Inla  Anolasoft.  Steinhäuser  Str.  3, 8000  München  8Ü.  Preis, 
«twe  SO  Maik 


Des  Rätsels  lösung 

Das  Abenteuerspiel  Amazon,  erst  in  unserer 
vorletzten  Ausgabe  vorgestellt,  ist  schon  gelöst. 


Trotz  der  Lösung  dieses  Ad  ventu- 
res  wird  Ihnen  der  Spaß  nicht 
verdorben  werden.  Denn  Ama¬ 
zon  besitzt  drei  Schwierigkeitsgra¬ 
de.  von  denen  die  letzten  zwei  noch 
zu  meistern  sind.  Die  Lösung  zur  An¬ 
fängerstufe  stellen  wir  Ihnen  hier 
vor. 

Sie  sollten  aber  nicht  einfach  ab- 
tippen.  Das  würde  Ihnen  den  Spaß 
verderben.  Benutzen  Sie  unsere 
Schritt-für-Schiitt-Lösung  am  besten 
als  Spickzettel,  den  Sie  nur  zwi¬ 
schendurch  mal  ansehen  —  aber 
auch  nur  dann,  wenn  Sie  mal  eine 
harte  Nuß  überhaupt  nicht  knacken 
können. 

Und  bevor  Sie  das  tun,  sollten  Sie 
die  Lösung  lieber  mit  Papier  ab¬ 
decken  und  die  folgenden  kurzen 
Tips  beachten: 

Obwohl  Paco  ein  sehr  guter  Hel¬ 
fer  ist,  sagt  er  nicht  immer  die  Wahr¬ 
heit. 


Die  »Goggles«,  also  die  Brille,  ist 
übrigens  eine  Infrarot-BrUle.  Sie  ist 
gut  bei  Duntelheit,  besonders  wenn 
man  ganz  bestimmte  Leute  nicht 
wecken  will... 

An  der  Brücke  genügt  es,  Paco 
durch  den  Anblick  des  Gewehres 
zu  überzeugen. 

Vor  dem  Abflug  nach  Südamerika 
unbedingt  den  Spielstand  abspei¬ 
chern;  Sie  könnten  die  später  so 
diiiiyend  beriöllylen  Ziyaiellen  wu- 
möghch  schon  am  Flughafen  los¬ 
werden. 

Bei  der  Statue  sollten  Sie  die  Nord¬ 
wand  untersuchen.  Und,  was  noch 


sehr  wichtig  ist:  Die  Bilder  sind  so 
aufgebaut,  daß  man  immer  nach 
Norden  sieht.  (M.  Kohlen/rg) 

WAIT,  dann  mit  Joystick  Sender 
einstellen,  GO  TO  THE  OFHCC, 
dann  Name  eingeben,  gestellte  Fra¬ 
ge  beantworten.  Dann  NOVICE  ein¬ 
geben,  GO  TO  THE  AIRPORT, 
OPEN  LETTER,  GO  TO  GATE  9,  bei 
Täxifahrer:  GO  TO  THE  INSTITUTE, 
auf  Frage  (Hotel)  mit  NO  antworten, 
ENTER  INSTITUTE,  SHOW  LET¬ 
TER,  ENTER  INSTITUTE.  Geben  Sie 
Ihren  Namen  ein  und  beantworten 
Sie  die  Frage  mit  YES,  GO  TO  THE 
OFHCE,  ENTER  OFFICE,  REMO- 
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VE  DRAPE,  Name  eingeben,  OPEN 
GAGE,  OPEN  REFRIGERATOR, 
GET  MEDICINE,  GET  FRUIT,  OP¬ 
FER  FRUIT,  vier  Fragen  mit  Yes  oder 
Okay  beantworten,  PACO,  OPEN 
CUPBOARD.  INSPECT  CUPBOARQ 
GET  FOOD,  INSPECT  GLIMMER, 
GET  GUN,  INSPECT  GUN,  EXIT 
OFFICE,  BRIBE  DIRECTOR,  drei¬ 
mal  NO  sagen,  bis  er  5000  Dollar  an- 
nimmt,  GO  TO  THE  AIRPORT,  BUY 
TWO  TICKETS.  GO  TO  THE 
BOOTH,  (Frage)  YES,  GET  PACK, 
INVENTORY,  Untersuchen  Sie  jetzt 
alles,  um  die  Funktionen  zu  erfah¬ 
ren.  Jetzt  SAVE. 

ENTER  PLANE,  Wenn  jetzt  je¬ 
mand  kommt,  der  Zigaretten  haben 
will,  dann  LOAD,  Weiter  mit:  SIT  UP, 
WEST,  WEST,  ACTIVATE  COMPU¬ 
TER  (Code- 969),  WEST,  NORTH, 
NORTH,  NORTH,  WEST,  SMILE, 
OPFER  CIGARETTES,  auf  Frage 
(Food  essen)  mit  YES  antworten. 
NORTH,  NORTH,  N,  N,  WAIT,  WAIT 
auf  die  Frage  irgend  etwas  antwor¬ 
ten,  nächste  Frage  mit  YES  beant¬ 
worten,  LOOK  IN  PACK,  PACO,  GET 
PACK,  WEST,  WEAR  GOGGLES,  N, 
REMOVE  GOGGLES.  ACTIVATE 
COMPUTER  (diesmal  den  emer- 
gency  code  benutzen  =  072),  dem 
Computer  die  Richtung  angeben, 
bis  man  die  genannte  Position  er¬ 
reicht  (mit  Hilfe  der  mitgelieferten 
Landkarte),  NORTH,  N,  WEAR  PAR¬ 
KA,  N,  N,  ACTIVATE  COMPUTER 
(wieder  so  wie  oben  verfahren),  N, 
N,  ENTER  TUBE,  OFFER  FOOD,  AC¬ 
TIVATE  COMPUTER  (mit  969), 
3LEER  N.  N,  N,  N,  E.  E.  E,  E,  CET  PA 
RACHUTE,  OPEN  CARTON,  GET 
OAR,  N,  WEAR  GOGGLES,  FREE- 
ZE,  W,  W,  REPAIR  BOAT,  USE  PARA- 
CHUTE,  SHOOT  PACO,  ENTER 
BOAT.  CROSS  RIVER,  HIT  ALLIGA¬ 
TORS  WITH  OAR,  WAIT,  ACTIVATE 
COMPUTER  (mit  969).  INVENTORY, 
ACTIVATE  COMPUTER  (969  etc., 
dann  wieder  Richtung  eingeben, 
bis  angegebene  Stelle  erreicht  ist, 
dort  im  Actionspiel  den  Affen  ein¬ 
fangen),  E,  E,  S.  S,  S,  W,  ACTIVATE 
COMPUTER  (969),  SOUTH,  ACTI¬ 
VATE  LASER  AND  WEAR  GOG¬ 
GLES  (jetzt  im  Actionspiel  die  Kuni- 
Warriors  abschießen),  SLEEP,  N, 
GO  IN.  N,  N,  E,  N,  N,  PUSH  WALL, 
PULL  LEVER,  DOWN,  W,  UP,  W,  N. 
GET  KEY  S,  E,  N,  OPEN  LOCK 
WITH  KEY,  GET  PAPER,  READ  PA¬ 
PER,  ACTIVATE  COMPUTER  (969), 
W,  OPEN  132.  Jetzt  dürfen  Sie  sich 
erstmal  am  Schatz  und  der  Musik  er¬ 
freuen,  dann..,  alles  bebt  und: 
SOUTH,  SOUTH,  S,  S,  UP,  WEST, 
ENTER  THE  HELICOPTER. 

THE  END 

(M.  Kohlen/rg) 


C  64 


Interview 

Was  sagt  ein  »Game 
Designer«  über  die 
Zukunft  des  Software¬ 
marktes? 

David  Grane,  einer  der  Gründer 
von  Activision  und  Autor  von 
Softwarehits  wie  PitfalL  De- 
cathlon  und  Ghostbusters  stand  uns 
Redo  und  Antwort.  «Activision  wird 
auch  in  der  nahen  Zukunft  keine  An¬ 
wendersoftware  heiausbrmgen; 
nur  Unterhaltungssoftware.  Wobei 
der  Begriff  Unterhaltungssoftware 
aber  weiter  ausgelegt  werden  muß, 
denn  Unterhaltung  besteht  nicht  nur 
aus  Spielen.  Activision  wird  in  Zu¬ 
kunft  auch  neue  Formen  der  Enter¬ 
tainment-Software  bringen.  Die  er¬ 
sten  Schritte  dazu  machten  wir 
schon  mit  Designer's  Pencil  und  Mu- 
sic  Studio.« 

Die  Zukunft  der  Computer  inner¬ 
halb  unserer  Gesellschaft  sieht  Gra¬ 
ne  positiv;  »Eine  Welt  ohne  einen 
Computer  in  jedem  Haushalt  kann 
ich  mir  nicht  vorstellen,  Es  wird  zwar 
lange  Dauern,  aber  die  Entwick¬ 
lung  kann  man  mit  dem  Einzug  des 
Fernsehers  in  das  Wohnzimmer  ver¬ 
gleichen.  Der  Hauptzweck  des 
Computers  ist  eben  die  Unterhal¬ 
tung;  wäre  dies  nicht  der  Fall,  würde 
ich  die  Entwicklung  nicht  so  optimi¬ 
stisch  beurteilen.«  Wir  befragten 
David  Crane  auch  gleich  über  die 
Zukunftspläne  von  Activision  im  Zu¬ 
sammenhang  mit  den  neuen  Com¬ 
putern  von  Commodore  und  Atari. 
Granes  Antwort:  »Wir  werden  für  je¬ 
den  (Computer  Software  hersteilen, 
der  sich  gut  verkauft.«  Unsere  näch¬ 
ste  Frage  betraf  speziell  den  PC  128. 
sActivision  wird  keine  Spiele  ma¬ 
chen,  die  nur  auf  einzelnen  Compu¬ 
tertypen  laufen.  Spiele,  die  viel 
RAM  benötigen,  werden  vm  eher  in 
mehrere  Teile  trennen  (von  Diskette 
nachladbar),  damit  jeder  unsere 
Software  genießen  kann  —  auch  Be¬ 
sitzer  von  kleineren  Computern.« 
Und  wie  programmiert  David  Crane 
seine  Spiele? 

»Spiele  entwickeln  ist  dem  Dre¬ 
hen  eures  Filmes  sehr  ähnlich.  Als 
erstes  wird  das  Drehbuch  geschrie¬ 
ben.  Bei  uns  geschieht  dies,  indem 
der  Game-Designer  erst  selbst 
Spiele  spielt  und  mit  ihnen  herum¬ 
probiert.  So  lange,  bis  das  Konzept 


(Drehbuch)  fertig  ist,  DerEntvrickler 
eines  Spieles  ist  Drehbuchautor  und 
Regisseur.  Ein  bißchen  Kamera- 
Arbeit  macht  er  auch.  Die  »Special 
Effects«  vrie  Grafik  oder  Sound  wer¬ 
den  von  Spezialisten  gemacht. 

Für  ein  Spiel  benötigen  wir  in  der 
Rege]  acht  Monate  bis  ein  Jahr.  Dazu 
setzen  sich  Gruppen  von  etwa  vier 
bis  zwölf  Programmierern  zusam¬ 
men,  die  gemeinsam  ein  Spiel  erar¬ 
beiten,  das  von  einem  einzelnen  De¬ 
signer  erdacht  wurde. 

Der  Erfolg  meiner  Spiele  liegt 
darin,  daß  ich  immer  voraussehen 
muß,  was  die  Leute  in  einem  Jahr 
wollen.  Mittlerweile  programmiere 
ich  meine  Spiele  immer  auf  dem  C 
64,  der  zur  Zeit  mein  Lieblingscom¬ 
puter  ist,  Die  Umsetzung  auf  andere 
Systeme  wird  dann  von  anderen 
Programmierern  gemacht.  Ghost¬ 
busters  war  übrigens  mein  C 
64-Erstlingswerk,« 

Wie  bewertet  David  Crane  den 
Einfluß  des  Deutschen  Software- 
Marktes  auf  die  USA?  Viele  Softwa¬ 
rehäuser  in  den  USA  scheinen  den 
europäischen  Markt  gar  nicht  zu  be¬ 
achten.  Oft  müssen  europäische 
Händler  monatelang  auf  die  Softwa¬ 
re  aus  den  Vereinigten  Staaten  war¬ 
ten,  Existiert  der  europäische 
Software-Markt  für  Amerika  über¬ 
haupt?  Wir  bekamen  auf  diese  Fra¬ 
ge  zwei  Antworten  von  Crane.  »Zum 
einen  ist  Europa  ein  sehr  guter  Stabi¬ 
lisierungsfaktor  für  uns.  Läuft  das 
Geschäft  in  den  USA  nicht,  so  läuft 
es  in  Europa.  Die  KonjiinknitTyklen 
sind  genau  entgegengesetzt.  Das 
andere  ist  etwas,  was  die  Europäer 
noch  gar  nicht  bemerkt  haben. 
Amerikanische  Marketing- und  Ver¬ 
triebsexperten  behaupten,  Europa 
sei  dem  US-Software-Markt  um  zwei 
Jahre  voraus,  In  den  USA  wurde 
durch  den  Boom  der  Ttelespielbran- 
che  der  Beginn  des  Heimcorapu- 
ter-Zeitalters  zurückgedrängt:  in  Eu¬ 
ropa  v/uchsen  beide  Sektoren  zu¬ 
gleich.  Sie  waren  gleichzeitig  exi¬ 
stierende  Marktsegmente,  Ira  End¬ 
effekt  hatte  der  europäische  Soft¬ 
ware-Markt  mehr  Zeit  zur  Entwick¬ 
lung  als  der  amerikanische  Des¬ 
halb  gibt  es  in  den  USA  viele  Fach¬ 
leute,  die  sich  das  europäische  Kon¬ 
sumentenverhaltenansehen,  um  die 
Entwicklung  im  eigenen  Land  bes¬ 
ser  Voraussagen  zu  können.« 

Europa,  ein  Ttestmarkt  für  das 
amerikanische  Käuferverhalten  der 
Zukunft?  Nicht  leicht  vorstellbar, 
aber  Insider  wie  David  Grane  schei¬ 
nen  davon  überzeugt  zu  sein. 

(M.  Kohlen/rg) 
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So  machen's  andere 


C  64 


Semmelservice  mit  dem  C  64 


Wie  zu  Omas  Zeiten  wird  Ihnen  in  München  das 
Frühstück  vor  die  Haustür  gebracht.  Bei  Sonnen¬ 
schein  und  Reqen.  Der  Unterschied  zu  früher:  An¬ 
stelle  eines  Fanrrads  ein  Lieferwagen  und  ein  C  64 
für  die  Buchführung  und  Strecken^anung. 


So  ein  Pech!  Da  hat  man  gerade 
eine  Wette  mit  seiner  Freundin 
verloren:  Eine  ganze  Woche 
Frühstück  ans  Bett.  Und  das  bei  der 
Saukälte  am  Novembermorgen!  Da 
fällt  einem  brühwarm  der  Handzet¬ 
tel  ein,  der  vorgestern  im  Briefka¬ 
sten  lag.  Jemand  bot  doch  da  einen 
Semmel-  und  Frühstücksdienst  an? 
Der  Bück  in  den  Müll  findet  das  gel¬ 
be  Blättchen:  Wie  zu  Omas  Zeiten 
kann  man  sich  Seramebi,  Brezen, 
Milch.  Butter  und  Eier  morgens  bis 
halb  acht  vor  die  Haustür  bringen 
lassen.  Die  Laune  steigt  um  hundert 
Prozent.  Der  Service  rettet  Ihre  Mor¬ 
genstunden. 

Eines  Tages  hatte  es  der  Medizin¬ 
student  Helmut  Radspieler  satt,  »im¬ 
mer  mit  dem  letzten  Zwanziger  in 
der  Tasche«  beiumzulaufen.  Da  fiel 
ihm  seine  Jugend  ein,  Damals  hatte 
er  mit  seinem  Freund  in  einem  ame¬ 
rikanischen  Film  (wo  denn  sonst?) 
gesehen,  wie  ein  Botenjunge  außer 
der  Zeitung  noch  eine  Tüte  mit  Brot 
und  Butter  an  die  Tür  einer  Vorstadt¬ 
villa  schleuderte.  Die  damaligen 
Schüler  versuchten  die  Idee  in  ihrer 
Wohngegend  zu  kopieren.  Es  funk¬ 
tionierte.  Nur  das  Durchhaltevermö¬ 
gen  der  Jungs  ließ  nach,  und  nach 
dem  Abi  gaben  sie  endgültig  auf. 
Bis  vor  zwei  Jahren  Helmut  Radspie¬ 
ler  das  Geschäft  wieder  ankurbelte. 
Diesmal  aber  besser  organisiert. 
»Professioneller«  und  mit  Computer¬ 
unterstützung.  Als  Computer  be¬ 
nutzt  er  einen  C  64  mit  Diskettensta 
tion  und  Drucker. 

Freunde  leisteten 
Hilfestellung 

Ein  Freund,  Informatik-Student, 
hat  Helmut  dazu  ein  menügesteuer¬ 
tes  Programm  geschrieben,  das 
drei  Dateien  verwaltet:  eine  Kun¬ 
dendatei,  eine  Bäckerliste  und  eine 
Tburenliste.  Bäcker-  und  Tourenliste 
ergeben  sich  dabei  jeweils  auf  Be¬ 
fehl  aus  der  Kundendatei.  Die  Tou¬ 
renliste  wird  nach  den  verschiede¬ 
nen  Gebieten  aufgebaut,  die  vom 
Frühstückservice  beliefert  werden. 
Dort  stehen  in  optimierter  Reihenfol¬ 
ge  die  anzusteuernden  Adressen. 
Dazu  kommt  bei  jedem  Kunden  die 
Uhrzeit,  zu  der  er  spätestens  seme 
Brötchen  haben  will.  Ist  der  Fahrer 
mal  in  Verzug,  muß  er  auch  mal  ei¬ 
nen  kleinen  Umweg  fahren,  um  ei¬ 
nem  Früh-aus-dera-Haus  Geher  zu 
versorgen.  Die  Kundendaiei  enthält 
außer  Namen  und  Adresse  auch  die 


Standard-Mengen,  die  ein  Kunde 
pro  Tag  haben  möchte.  Will  jemand 
nur  am  nächsten  Dienstag  drei  Bröt¬ 
chen  mehr,  kann  das  genauso  ver¬ 
merkt  werden,  wie  die  Änderung 
»jeden  Dienstag  drei  Brezen«.  Per 
Telefon  und  Anrufbeantworter  wer¬ 
den  die  vom  Normalfall  abweichen¬ 
den  Werte  vom  Kunden  an  Helmuts 
Frühstücksdienst  und  von  diesem 
an  den  Bäcker  und  die  Molkerei  ge¬ 
meldet. 

Ein  typischer  Arbeitstag: 

»Um  halb  fünf  morgens  rasselt  der 
Wecker,  denn  ich  will  mit  Helmut  auf 
Tour.  In  einer  halben  Stunde  müssen 
wir  in  der  Molkerei  Schwabing  die 
Milch  abholen.  Der  weißbekittclto 
Helfer  übergibt  uns  einen  Korb  mit 
28  ganzen  und  19  halben  Litern 
Milch.  Dazu  elf  Joghurt  und  20 
Halbpfünder  Butter.  Danach  geht's 
zum  Bäcker.  Da  liegen  687  Semmeln 
und  Brezen,  IS  Croissants  und  zwei 
Vollkornbrote  für  uns  bereit.  Wir  la¬ 
den  das  Zeug  in  einen  japanischen 
Mini-Transporter  ein.  Damit  grast 
»Helmuts  Frühstücksservice«  die 


Münchner  Gegend  zwischen  Olym- 
piazentrum  und  Schwabing  ab.  Em 
angestellter  zweiter  Fahrer  kut¬ 
schiert  die  Ware  durch  Reihenhaus¬ 
gebiete  im  Münchner  Westen.  Den 
150,  meist  festen  Kunden  kommt  der 
Service  nicht  allzu  teuer;  Drei  Mark 
die  Woche,  wenn  jeden  Tag  gelie¬ 
fert  wird  und  zwei,  wenn's  weniger 
als  drei  Tage  sind,  Auch  die  Preise 
für  Semmeln,  Croissants,  Milch  und 
Brezen  sind  kaum  teurer  als  beim 
Bäcker  oder  dem  Supermarkt  an 
der  Ecke.  Die  Masse  macht's.  Nach¬ 
dem  der  zweite  Fahrer  bezahlt  ist, 
bleibt  ein  hervorragender  »Neben¬ 
verdienst«.  Fast  3  000  Mark  im  Monat 
bei  dreieinhalb  Stunden  Arbeit  am 
Tag,  inklusive  Buchführung. 

Die  Buchführung  wird  genauso 
wie  das  Schreiben  von  Rechnungen 
auch  vom  C  64  übernommen.  Säumi¬ 
ge  Zahler  werden  gemahnt  und 
Kunden-individuelle  Fakturen  ge¬ 
schrieben.  Das  Programm  holt  sich 
selbständig  aus  der  Kundendatei 
die  wöctienfliche  Bestellmenge  und 
die  Sonderlieferungen  und  Abbe¬ 
stellungen  einzelner  Tage.  Die  Prei¬ 
se  pro  Einheit  werden  getrennt  ge- 

FortdBtzung  auf  Seite  162 


Ausgabe  6/Jum  !96S 


Tips&Trkks 


C64 


Formatierte  Eingabe 


Für  professionelle  Programme  wird  oft 
eine  INPUT-Routine  benötigt,  die  nur 
bestimmte  Zeichen  zuläßt.  Mit  diesem 
Maschinenprogramm  können  Sie  sehr 
einfach  Eingabemasken  realisieren. 

Haben  Sie  schon  mal  wirklich  professionelle  Programme  ge¬ 
schrieben?  Dann  hat  Ihnen  mit  Sicherheit  die  INPUT-Routine 
des  C  64-Betriebssystems  zu  schaffen  gemacht,  die  sämtli¬ 
che  Zeichen  zuläßt.  Auch  solche,  die  zu  völligem  Unsinn  oder 
Fehlermeldungen  führen.  Dieser  Mißstand  wird  in  Basic-Pro- 
grammen  meist  mit  einer  GET-Schleife  umgangen.  Bei  dieser 
Methode  wird  ständig  ein  Zeichen  von  der  Tastatur  geholt,  auf 
Zulässigkeit  überprüft  und  auf  den  Bildschirm  gedruckt.  Die 
einzelnen  Zeichen  werden  in  einem  String  addiert.  Wenn  sie 
mit  INS  oder  DEL  im  Eingabefeld  Korrekturen  ausführen  wol¬ 
len,  können  Sie  sich  vorstellen,  wie  kompliziert  und  zeitrau¬ 
bend  eine  solche  Routine  werden  kann. 

Eine  schnelle  Lösung  dieses  Problems  schafft  dieses  Ma¬ 
schinenprogramm,  das  einen  neuen  Input-Befehl  generiert. 
Die  Syntax  des  Befehls  lautet: 

INPUT>  Eingabelänge,  Spalte,  Zeile  Variable 

Wie  Sie  schon  an  der  Syntax  sehen,  ein  recht  komfortabler 
INPUT-Befehl.  Mit  der  Eingabelänge  geben  Sie  an,  wie  lang 
das  Eingabefeld  höchstens  sein  darf.  Durch  Angabe  von  Zeile 
und  Spalte  können  Sie  das  EingsüDefeld  direkt  an  jeder  beliebi¬ 
gen  Bildschirmstelle  posifionieren.  Als  Variable  müssen  Sie  ei¬ 
ne  Stringvariable  einsetzen,  zum  Beispiel  A$.  Sollen  aus¬ 
schließlich  Zahlen  eingegeben  werden,  braucht  der  String  nur 
noch  auf  Buchstaben  hin  überprüft  werden.  Beispielsweise  mit 
folgender  Routine: 


10INPUT>4,1,1,A$ 

20  IF  STR$(VAL(A$))="  "-FA$  THEN  PRINT  "ES  IST  EINE 
ZAHL’;END 

30  PRINT  "KEINE  ZAHL’:GOTO  10 
Tips  zur  Eingabe 

Das  Programm  müssen  Sie  mit  dem  MSE  eingeben  und  ab- 
speichem.  Laden  Sie  dann  die  Input-Routine  mit  LOAD  »na- 
me«,8,1  oder  LOAD  '’name",1,1  und  geben  Sie  NEW  und  SYS 
49152  zur  Initialisierung  ein.  Danach  können  Sie  Ihre  Basic- 
Programme  eintippen  und  mit  dem  neuen  INPUT  >-Befehl  ver¬ 
wenden.  Die  Routine  können  Sie  natürlich  auch  mit  dem  Basic- 
Programm  nachladen  und  mit  dem  neuen  INPUT  >-Befehl  ver¬ 
wenden. 

Zusammenfassung 

—  Die  Routine  wird  mit  SYS49152  initialisiert 

—  Das  Programm  benötigt  den  Speicherbereich  von  Adresse 
49152  bis  49617 

—  Die  Syntax  lautet:  INPUT>  Eingabelänge,  Zeile,  Spalte, 
Stringvariable 

—  Die  CLR-,  HOME-,  RUN-,  STOP-  und  SHIFTTaste  ist  bei  der 
Eingabe  gesperrt. 

—  Das  Eingabefeld  kann  mit  den  Cursortasten  nicht  verlassen 
werden. 

—  INST/DEL  wirkt  nur  innerhalb  des  Eingabefeldes 

—  Leerzeichen  am  Ende  der  Eingabe  werden  nicht  mit  über¬ 
nommen. 

—  Benötigen  Sie  die  Leerzeichen  am  Schluß  geben  Sie  ein¬ 
fach  POKE  49298,131  ein.  POKE  49298,94  schaltet  wieder 
in  den  Normalzustand. 

Ein  Nachteil  soll  nicht  verschwiegen  werden: 

Fragetext  kann  nicht,  wie  beim  serienmäßigen  INPUT-Be¬ 
fehl,  ausgegeben  werden.  Der  Text  muß  mit  PRINT  gedruckt 
werden.  (Thomas  Graf/hm) 
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C  64/VC  20 


Wettbewerbe 


Wir  suchen  die  Anwendung  des  IVlonats 


Anwendung  des  Mo 
nais,  was  ist  das?  Nun.  Sie 
haben  einen  Commodore 
64  oder  einen  VC  20  und 
versuchen  diesen  irgend¬ 
wie  sinnvoll  einzusefzen. 
Unter  einer  sinnvollen 
Anwendung  versteht  die 
64 'er  Redaktion  alles,  v;as 
beispielsw'eise  Program¬ 
me  im  häuslichen  Bereich 
bewirken.  Es  kann  sich 
dabei  um  die  Berech¬ 
nung  der  Benzinkosten 
für  Ihren  Wagen  handeln, 


um  ein  eigenes  Textverar¬ 
beitungsprogramm  ge¬ 
hen,  sich  um  die  Verwal¬ 
tung  Ihrer  Tiefkühltruhe 
drehen  oder  ein  ausge¬ 
klügeltes  Telefon-  und 
Adreßregister  sein. 

Setzen  Sie  Ihren  VC 
20/C  64  mehr  oder  weni¬ 
ger  beruflich  ein?  Auch, 
oder  vor  allem,  das  ist  ei¬ 
ne  sinnvolle  Anwendung. 
Sie  führen  die  Lohn-  und 
Gehaltsabrechnung,  Ihre 
Lagerverwaltung,  die  Be¬ 


stellungen  auf  einem 
Commodore-Heimcom- 
puter  durch?  So  spezielle 
Anwendungen  wie  die 
Berechnung  der  Statik 
von  solbstgezimmerten 
Regalen,  von  Klüuadia- 
grammen  oder  Vokabel- 
lemprogianimen  für  den 
Schülußtcrricht  oder  die 
Zinsberechnung  bei  Kre¬ 
diten  sind  ebenfalls  The¬ 
men,  die  mehr  als  ko  nkur- 
renzkhig  sind. 


Uns  ist  die  Anwendung 
des  Monats 

500  Mark 

wert. 

Schreiben  Sie  uns,  was 
Sie  mit  Ihrem  Computer 
machen: 

Redaktion  64’er,  Aktion: 
Anwendung  des  Monats, 
Hans-Pinsel-Str,  3,  8013 
Haar  bei  München. 


Einmal  im  Monat  gibt  es  die 


Diese  nicht  einmalige  Gele¬ 
genheit  sollten  Sie  nutzen.  Wie? 
Schicken  Sie  uns  Ihr  bestes, 
selbst  erstelltes  Programm.  Bei 
der  Art  des  Programms  sind  wir 
nicht  wählerisch. 

Sie  haben  ein  sehr  gutes 
(Schieß-,  Knobel-,  Denk-,  Action-, 
Abenteuer-)Spiel  geschrieben: 
einschicken! 

Sie  verfügen  über  ein  komforta¬ 
bles  Disketten-Kopler-{Sortier) 
Programm  mit  einigen  außerge¬ 
wöhnlichen  Leistungsmorkraa- 
len:  einschicken! 


Sie  haben  das  Basic  um  einige 
sinnvolle  Befehle  erweitert:  ein¬ 
schicken! 

Sie  arbeiten  mit  einem  selbster¬ 
stellten  Ttextverarbeitungspro- 
gramm,  einer  eigenen  Tabellen¬ 
kalkulation,  einem  semiprofes¬ 
sionellen  Datenverwaltungspro¬ 
gramm:  einschickeni 
Sie  zeichnen  und  konstruieren 
mit  einem  selbsterstellten  Pro¬ 
gramm  in  hochauflösender  Gra¬ 
fik:  einschickeni 
Wir  freuen  uns  über  jeden  Bei¬ 
trag  und  honorieren  mit  bis  zu 


2000  Mark 


Aus  den  besten  Listings,  die 
veröffentlicht  werden,  sucht  die 
64'ei-Redakliüii  eiumal  im  Monat 
das*Listing  des  Monats«  aus.  Alle 
Listings,  die  im  64’er  abgedruckt 
smd,  werden  mit  100  bis  300  Mark 


honoriert.  Die  genaue  Vorge¬ 
hensweise  beim  Einsenden  von 
Listings  ist  in  dem  Beitrag  »Wie 
schicke  ich  raeme  Programme 
ein?«  in  verschiedenen  Ausgaben 
beschrieben. 


Schicken  Sie  Ihr  Listing  an: 
Redaktion  S4'er,  Superchancc; 
Listing  des  Monats,  Hans-Pinsel- 
Str.  2,  8013  Haar  bei  München. 


Ausgabe  ö/Juni  1985 


Umfragewettbewerb 


Fbn9StiuTig  von  Ssile  W7 

halten,  wie  in  jedem  flexi¬ 
blen  System.  Selbstverständ¬ 
lich  werden  Feiertage,  an  de¬ 
nen  keine  Semmeln  ausge- 
fahxen  weiden,  automatisch 
berücksichtigt.  Das  Kontrol¬ 
lieren  der  Rechnungen,  die 
Helmut  selber  zahlen  muß, 
also  Molkerei  und  Bäcker, 
übernimmt  ebenfalls  der 
Computer.  Man  kann  einen 
beliebigen  Zeitraum  einge¬ 
ben,  für  den  eine  Rechnung 
erstellt  oder  überprüft  wer¬ 
den  soll.  Mit  dem  Bäcker  er¬ 
geben  sich  ab  und  zu  Diffe¬ 
renzen  von  vier  oder  fünf 
Brötchen,  aber  die  regelt 
man  problemlos.  Der  Bäcker 
kalkuliert  und  fakturiert  ja 
auch  per  Computer. 

Bei  der  morgendlichen 
übur  sehen  wir  keinen  unse¬ 
rer  Kunden.  Die  meisten  von 
ihnen  kennt  auch  Helmutnur 
per  Ttelefon  und  Brief.  Die 
Türen  der  Häuser,  an  denen 
er  das  Frühstück  abliefert, 
sind  um  sechs  Uhr  früh  ge 
schlossen.  Illustre  Namen 
sind  dabei:  Freiherr  von  X, 
Graf  Y  und  sogar  Prinz  Z.  Da¬ 
zu  beliefern  wir  Münchens 
Villengegend.  Da  erstaunt 
es  nicht,  daß  auch  ein  gewis¬ 
ser  Herr  Flick  sich  beliefern 
ließ.  J  unge  Polizisten  nehmen 
dankbar  die  Abwechslung 
in  ihrer  Dienstrouline  zur 
ICenntnis. 

Wir  stellen  die  Papiertüten 
unter  den  Sims.  Falls  es  reg¬ 
nen  sollte,  stopfen  wir  sie  in 
bereitliegende  Plastiktüten 
und  schon  hat  uns  die  Straße 
wieder.  Um  halb  acht  sind 
wir  fertig,  das  letzte  Kipferl 
wartet  auf  den,  der  es  ver¬ 
schlingen  wird. 

Der  Frühsport  —  fahren, 
aussteigen,  Autotüi  auf,  Sa¬ 
chen  raustragen,  Tür  zu,  ein¬ 
steigen,  weiterfahren  — 
steckt  einem  noch  eine  Zeit¬ 
lang  in  den  Knochen. 

Leider  kam  an  diesem 
Morgen  keine  Begegnung 
der  Art  zustande,  wie  sie  mir 
Helmut  schilderte:  An  einer 
Ampel  bat  ihn  einmal  eine 
junge  Studentin  um  ein  Bröt¬ 
chen.  Er  gab  es  ihr.  Anschlie¬ 
ßend  fuhr  sie  mit  und  half 
ihm  bei  der  Arbeit.  Als  er 
schließlich  das  Angebot 
machte,  ihr  seinen  C  64  zu 
zeigen,  folgte  sie  ihm  gerne 
zum  Kaffeetrinken  in  seme 
Wohnung. 

CIbmas  F.  Lansky/hm) 

152  iti'aj' 


Mitmachen  — 
mitgewinnen 

Die  64'er  will  noch  besser  werden. 
Dafür  müssen  wir  aber  mehr  über 
Sie,  den  Leser,  wissen.  Deshalb 
starten  wir  einen  großen  Umfrage¬ 
wettbewerb  mit  tollen  Preisen. 


Was  ist  Ihre  Aufgabe,  um 
bei  diesem  Wettbe¬ 
werb  mitmachen  zu  können? 
Zunächst  einmal,  sollten  Sie 
sich  den  Artikel  über  das 
noppy-Laufwerk  durchle¬ 
sen,  um  die  ersten  sieben 
Fragen  beantworten  zu  kön¬ 
nen.  Nur  wenn  diese  sieben 
Fragen  richtig  beantwortet 
sind,  nehmen  Sie  an  der  Ver¬ 
losung  der  Preise  teil.  So¬ 
dann  bitten  wir  Sie  den  «Fra¬ 
gebogen«  vollständig  auszu¬ 
füllen.  Mit  dieser  Befragung 
haben  Sie  die  Möglichkeit  an 
der  künftigen  Gestaltung 
der  64'er  mitzuvrarken. 

Der  64’er-Redaktion  ist  es 
bisher  im  Großen  und  Gan¬ 
zen  gelungen,  ein  in  fast  al¬ 
len  Belangen  zufriedenstel¬ 
lendes  Magazin  für  den  C  64- 
und  VC  20-Änwender  zu  ma¬ 
chen.  Doch  der  Markt  än¬ 
dert  sich  schnell,  besonders 
auf  dem  Gebiet  der  Compu- 
terei.  Nur  wer  genau  weiß, 
was  die  Leser  wollen,  kann 
auch  eine  Zeitschrift  ma¬ 
chen,  die  für  alle  etwas  bein¬ 
haltet,  So  haben  wir  bei¬ 
spielsweise  erkennen  müs¬ 
sen,  daß  nach  mehr  als  ei¬ 
nem  Jahr  seit  dem  die  64'er 
erscheint,  wir  uns  von  der 
Auswahl  der  Themen  her  im¬ 
mer  mehl  am  Profi  orientie¬ 
ren.  Das  hatte  bittere  Klagen 
der  Anfänger  und  Fortge¬ 
schrittenen  zur  Folge,  Eine 
andere  Gruppe,  die  sich  be¬ 
nachteiligt  fühlte,  waren  die 
Datasette-Besitzer;  ihr  Argu¬ 
ment:  wir  brächten  zuviel  für 
die  Floppy.  Auch  die  Basic- 
Progiammierer  fühlen  sich 
benachteiligt,  zuviel  in  Ma¬ 
schinensprache. 

Sind  das  nun  die  Be¬ 
schwerden  von  ein  paar  Un¬ 
entwegten,  oder  steht  eine 
schweigende  Mehrheit  da¬ 
hinter?  Ist  Datenfernübertra¬ 
gung  für  alle  interessant 


oder  nur  für  Hacker?  Begei¬ 
stern  Graßkprogramme 
oder  Tabellenkalkulation 
mehr?  Sollen  wir  mehr  Li- 
stings  für  den  technisch/na¬ 
turwissenschaftlichen  Be¬ 
reich  oder  für  die  kaufmän¬ 
nische  Anwendung  bringen? 
Wie  umfangreich  sollen  die 
Aktuellmeldungen  sein  oder 
bnngen  die  Kurse  mehr. 
Welche  Kurse  werden  ge¬ 
wünscht?  Ist  die  neue  opti¬ 
sche  Aufmachung  (Layout) 
bei  Ihnen  angekommen, 
oder  sollen  wir  wieder  mehr 
auf  den  »Bravo«-Stil  um¬ 
schwenken?  Bevorzugen  Sie 


Hardware-  oder  Software- 
Ttest?  Was  halten  Sie  von  Ba¬ 
stelanleitungen?  Soll  der 
Computer-Markt  ausge¬ 
dehnt  werden  oder  ist  er  gar 
zu  groß?  Welche  Themen  be¬ 
geistern  so  viele,  daß  ein 
Sonderheft  daraus  gemacht 
werden  kann? 

Fragen  über  Fragen.  Nur 
Sie  als  Leser  können  diese 
Fragen  beantworten.  Aber 
nur,  wenn  Sie  sich  so  zahl¬ 
reich  wie  nur  irgend  möglich 
beteiligen.  Sie  haben  hier 


die  Möglichkeit  das  Gesicht 
»Ihrer«  64’er  zu  gestalten.  Es 
ist  klar,  daß  die  Beantwor¬ 
tung  der  LYagen  einige  Zeit 
in  Anspruch  nimmt,  und  die 
80  Pfennig  sind  auch  kein 
Pappenstiel,  doch  wir  glau¬ 
ben,  es  lohnt  sich,  vor  allem 
für  Sie  Je  mehr  mitmachen, 
umso  sicherer  wird  die  stati¬ 
stische  Auswertung,  desto 
besser  wird  die  64’er  in  der 
Zukunft.  Und  daß  die  64’er 
eine  Zukunft  hat,  daran  glau¬ 
ben  alle  Redakteure  und 
Mitarbeiter  von  Markt  & 
Technik-  Arbeiten  Sie  mit  an 
Ihrer  Zeitschrift. 


Zum  Thema  Datenschutz 
Ihre  Adresse  wird  nicht  zu¬ 
sammen  mit  den  statisti¬ 
schen  Daten,  die  lediglich 
für  die  zukünftige  Gestaltung 
der  64’er  von  Interesse  smd, 
abgespeichert.  Sie  dient  le¬ 
diglich  dazu,  Sie  im  Falle  ei 
nes  Gewinnes  zu  benach¬ 
richtigen,  Schicken  Sie  den 
Fragebogen  an  Markt&lbch- 
nik  Verlag  AG,  Redaktion 
64‘er,  Stichvrort:  Umfrage,  Hans- 
Pinsel-Sli.  2,  8013  Haar  bei 
München- 
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Umfragewettbewerb 


Folgende  Preise  sind  zu  gewinnen: 

1.  Preis: 

Ein  PC  10 

(IBM-kompatibel,  2S6  KByte  RAM,  zwei  Disketten¬ 
laufwerke  mit  je  360  KByte  Speicherkapazität, 
MS/DOS-Betriebss^tem,  Centronics-  und 
V.24-Schnitt$telle  und  Monitor:  Wert  5500  Mark) 

2.  bis  11.  Preis: 

je  ein  Diskettenlaufwerk  1541  für  den  Commodore  64 
oder  VC  20 

12.  bis  50.  Preis: 

je  ein  Buchgutschein  im  Wert  von  50  Mark. 

Einzulösen  nur  beim  Verlag  Markt  &  Technik  AG. 


Fragen  zum  Floppy-Laufwerk 

1  Wie  groß  ist  die  Speicherkapazität  einer  torrnatierten  Diskette 
(in  KByte)? _ 

2.  Wieviel  Floppy-Laiifwerke  sind  an  den  C  64  anschließbar?  , 

3.  Wieviel  mal  schneller  ist  das  FIoppy-Laufwerk  gegenüber  der 
Dalaselle?  □  doppelt  □  3mal  □  lOmal 


Wfelche  Peripherie  besitzen  Sie  (wollen  Sie  kaufen)? 

□  Besitze  tch: 

O  Will  Ich  kaufen: 

□  O  Drucker  Typ? _ 

□  O  Inlerlace  TVP? - 

□  O  Ptotter  Typ? - 

□  O  SchreihmaschineiTypenraddrucker 

Typ? - 

□  O  Monitor  □  S/W  □  Farbe 

Typ? - 

□  O  Fernseher  □  S/W  C  Farbe 

Typ? - 

□  O  Kass.-necorder  Typ? - -  - - 

□  O  FIoppy-Laufwerk  Typ? _ 

□  O  Akustikkoppler/Moüem 

Typ? - 

□  O  Joystick  Typ? - 

O  O  Sonstige  Typ? - 


Welche  Software  (professionell)  besitzen/benutzen/interessiert  Sie? 


4.  Für  das  FIoppy-Laufwerk  gibt  es  mehr  als 

C  500  □  3000  □  5000  Programme 

5.  VWuum  nennt  man  die  Floppy  1S41  ein  «ntelllgcntco«  üiufwerk? 

□  wegen  eigenem  Netzteil  □  wegen  dom  DOS 

□  weil  ein  Disk-Controller  eingebaut  ist 

6.  Gibt  es  Lernsoftware  lur  verschiedene  Sprachen  sowie  für 
Mathematik  und  Rechtschreibung? 

□  ja,  schon  jetzt  D  demnächst  □  nein 

7.  Welche  Dateitypen  kennt  das  FIoppy-Laufwerk  15417 

□  TAD  □  SEQ  □  REL  □  UNIX  □  USR  □  PRG 

□  DEL  □  ABS  □  COM 


Allgemeine  Fragen 

Welche  Computer  besitzen  Sie?  - 

Welche  Computer  benutzen  Sie?  - 

Welche  (Computer  wollen  Sie  sich  (noch)  kauten? 


Warum  wollen  Sie  diose(n)  Computer  kaufen? 


Besitze 

Benutze 

Interessiert 

ich 

ich 

mich 

Programmiersprachen: 

□  Basic 

□ 

□ 

□ 

□  Comal 

□ 

□ 

□ 

□  Pascal 

□ 

□ 

□ 

□  Assembler 

□ 

□ 

□ 

□ 

Q 

Q 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

Basic-Erweiterungen 

□  Simons  Basic 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

Spiele 

□  Actlon 

□ 

□ 

D 

□  Abenteuer 

□ 

□ 

□ 

□  Sport/Geschicklichk. 

□ 

□ 

□ 

□  Oenksc^ele 

□ 

□ 

□ 

□  Sonstige 

□ 

□ 

□ 

Textverarbeitung 

□ 

□ 

□ 

O 

□ 

□ 

n 

□ 

X 

I 
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Grafik 


□ 

□ 


Dateiverwaltung 

□ _ 

□  _ 

Sonstige 

□  _ 

□ _ 


Ich  programmiere  selbst 

□  intensiv  □  gelegentlich 

hauptsächlich  In 

□  Basic  □  Assembler 


□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□  (last)  me 


□ 

□ 

n 

□ 

□ 

□ 


□ 

□ 

n 

□ 

□ 

□ 


Welche  Zeitschriften  kaufen  Sie  noch  außer  der  6der? 


Welche  Zeitschriften  lesen  Sie  noch  außer  der  64'er? 


Könnten  Sie  auf  die  64'er  verzichten? 

□  auf  keinen  Fall  U  möglicherweise 


□  Je 


□ 


Wieviel  Geld  würden  Sie  maximal  für  eine  gute  Computerfachzellschrlft 
ausgeben? 

□  5  Mark  □  bis  7  Mark  □  bis  6  Mark  3  über  8  Mark 

Wieviel  Geld  geben  Sie  für  Ihr  Computerhobby  aus  (In  Mark)? 

D  pro  Monat  □  pro  Jahr 

Kaufen  Sie  such  Sonderhefte? 

□  nur  64'er-Sonderhefte  □  auch  andere 


Welche  Themen  interessieren  Sie  besonders  C,  sind  Ihrer  Meinung  nach  wieviele  Sonderhefte  pro  Jahr  würden  Sie  kaufen? 
in  der  64'er  unterrepräsentiert  0?  03  ns  ng  □  ii  und  mehr 


o 

0 

Schule/Ausblldung 

Messen.  Steuern,  Regeln 

□ 

rn 

o 

o 

Hardware-Tests 

Spiele-Tests 

Welche  Themen  interessieren  Sie  bei  Sonderheften? 

LJ 

□ 

LJ 

’O 

u 

□ 

kautmänn.  Anwendung 

o 

Neue  Produkte 

□ 

o 

techn./wiss.  Anwendung 

□ 

o 

Problemlösungen 

□ 

o 

private  Anwendung 

□ 

o 

Themen  für  Profis 

□ 

0 

Programmieren  fernen 

□ 

0 

Spiele 

Persönliche  Daten 

□ 

o 

Programmiersprachen 

□ 

0 

DFÜ 

□ 

0 

Aktuelle  Meldungen 

o 

o 

Listings 

Alter  O  männlich  □  weiblich 

□ 

o 

Marktübersichten 

□ 

o 

Kurse 

SfRlIiino  im  Beruf 

□ 

0 

Themen  für  Anfänger 

□ 

0 

Humor 

□ 

o 

Lernsoftware 

u 

Ü 

Knobelecke 

Rnhiilhilrliinn 

□ 

0 

Selbstbau 

c. 

0 

Interviews 

Eigene  Einschätzung 

a 

o 

Grafik 

c 

o 

Wettbewerbe 

C  Anfänger  □  Fdrigeschritlerrer  □  Profi 

i 

□ 

o 

Tips  Ä  Tricks 

o 

0 

Leserforum 

Die  Adresse  wird  getrennt  von  den  statistischen  Erhebungen  gehalten 

□ 

o 

Software-Tests 

und  dient  nur  zur  Ermittlung  der  Gewinner. 

( 

□ 

o 

n 

o 

1 

□ 

o 

□ 

o 

Anschrtfh 

1 

1 

Name: . 


Wie  oft  kaufen  Sie  die  64’er? 

□  bin  Abonnent  C  Jeden  Monat 

□  leihe  sie  mir 


.  mal  pro  Jahr 


Wo  kaufen  Sie  die  64'er? 
□  an  irgendeinem  Kiosk 
C  Bahnhofsbuchhandel 


□  immer  am  gleichen  Kiosk 

□  Kaufhaus  □  Computerfachgeschäft 


Vorname:. 
Straße:  . 
Orh _ 


Wieviele  Personen  lesen  —  außer  Ihnen  —  noch  die  64'er? 

□  1  nz  ns  n4  ns  und  mehr 

Wieviel  Geld  geben  Sie  pro  Monat  für  Literatur  zum  Computer  aus  (ln  Mark)? 


.  füi  Zeitsuliiirieii 
.  für  Bücher 


Einsenideschluß  ist  (der  1.  Juli  1985. 
Dor  Rechtsweg  ist  ausgeschlossen. 


X 
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Wettbewerb:  Dokumentationshilfe 


C  64 


»Dokumeiftationshilfe«: 
Cioss-Refeienz-Liste  C  64 

Die  Dokumentation  von  Basic-Programmen  ist  manchmal 
eine  mühevolle  Aufgabe.  Trotzdem  ist  sie  sinnvoll  oder 
sogar  notwendig.  Aus  diesem  Grund  schlugen  wir  einen 
Programmierwettbewerb  zur  Dokumentationshilfe  vor, 
dessen  Ergebnis  hier  vor  Ihnen  liegt. 


Lebenslauf 


Angefangen  hat  meine 
Computerbegeisterung 
mit  etwa  zehn  Jahren.  Da¬ 
mals  schenlge  meine 
GroBmutier  mir  einige 
Spiele  von  Atari.  Diese 
Spiele  waren  aber  nur 
kurzzeitig  von  Interesse. 

Ich  kaufte  mir  fast  alle 
Computer-Zeitschriften 
und  konnte  in  den  Kauf¬ 
häusern  nicht  an  den 
Computern  Vorbeigehen, 
die  dort  ausgestellt  wa¬ 
ren. 

Ais  mein  Vater  sich  für 
seine  Handelsvertretung 
einen  Commodore-Cora- 
puter  zulegte,  hatte  ich 
Gelegenheit,  durch  mei¬ 
ne  Vbikenntnisse,  die  Ge¬ 
spräche  zwischen  einer 
Leasingfirma  und  mei¬ 
nem  Vater  zu  beeinflus¬ 
sen. 

Meine  Großmutter  un¬ 
terstützte  mein  Compu¬ 
terhobby  auch  finanziell 
und  ich  war  mit  13  Jahren 
in  der  Lage,  mir  meinen 
eigenen  C  M  mit  Floppy 
zu  kaufen.  Nach  den  gro¬ 
ßen  Ferien  komme  ich  in 
die  gymnasiale  Oberstu¬ 
fe.  Als  Abiturfächer  wer¬ 
de  ich  Physik,  Mathema¬ 
tik  und  Englisch  wählen, 
da  ich  Informatik  studie¬ 
ren  möchte.  Diesen  Beruf 
würde  ich  gern  in  der  For¬ 
schung  ausüben. 

Zur  Zeit  überarbeite  ich 
das  EDV-Programm  der 
Firma  meines  Vaters,  um 
es  bedienungsfreundli¬ 
cher  zu  gestalten  und  die¬ 
ses  auch  für  einen  Ten- 
niscluö  von  etwa  500  Mit¬ 
gliedern  (Verwaltung, 
Mitteilungen,  Beitrags¬ 
einzug)  zu  verwenden, 

(Stefan  Becker) 


Jeder  Basic -Programmie¬ 
rer  kennt  das  Problem: 
Man  schreibt  lange  und 
auch  komplizierte  Program¬ 
me  und  merkt,  daß  langsam 
aber  sicher  der  Überblick 
verloren  geht.  Oder  auch, 
wenn  versucht  wird,  ein 
fremdes,  nicht  selbst  erstell¬ 
tes  Programm  zu  verstehen; 
Was  bedeutet  diese  Varia¬ 
ble,  und  wo  taucht  sie  im  Pro¬ 
gramm  noch  auf?  Von  wo  und 
wie  oft  wird  diese  Pro- 
grammzeile  angesprungen? 

Bei  gut  strukturierten  Pro¬ 
grammen  findet  man  relativ 
schnell  durch,  aber  die  sind 
selten  zu  finden.  Doch  selbst 
dann  ist  eine  gute  Beschrei¬ 
bung  eine  hilfreiche  Sache 
und  erleichtert  den  späteren 
Wiedereinstieg. 

Eine  Crossreferenzliste 
unterstützt  bei  der  Erstellung 
einer  Dokumentation.  Gera¬ 
de  bei  kommerziellen  Soft¬ 
ware-Projekten  wird  nicht 
auf  sie  verzichtet.  Sie  enthält 
dabei  nicht  nur  eine  Aufzäh¬ 
lung  aller  Sprünge  (sofern 
bei  höheren  Programmier¬ 
sprachen  überhaupt  vorhan¬ 
den)  ,  sondern  vor  allem  eine 
komplette  Variablenlista 
Und  diese  Funktionen  hat 
auch  unser  Programm.  Im 
einzelnen  enthält  sie; 

1.  Liste  aller  Zeilen,  in  denen 
Sprungbefehle  enthalten 
sind.  Angegeben  wird  die 
Zeilennummei  und  die  an¬ 
gesprungene  Zeile. 

2.  Liste  aller  Zeilen,  die  an¬ 
gesprungen  werden.  Ange¬ 
geben  sind  die  Zeilennum¬ 
mer  und  alle  Zehen,  von  de¬ 
nen  aus  diese  Zeile  ange¬ 
sprungen  wird  Eine  .sehr 
nützliche  Information. 

3.  Eine  Liste  aller  im  Pro¬ 
gramm  vorkommenden  Va¬ 
riablen.  Angegeben  wird, 
alphabetisch  sortiert,  der 


Variablenname  und  die  Zei¬ 
len,  in  denen  sie  vorkommt. 
Zusätzlich  hat  man  die  Mög¬ 
lichkeit,  zu  jeder  Variablen 
einen  kurzen  Kommentar  mit 
einzugeben. 

4.  Liste  aller  Variablen  mit 
dem  vorhin  genannten  Kom¬ 
mentar,  aber  ohne  Hmweise 
auf  die  Zehen,  in  denen  sie 
Vorkommen, 

Mit  diesen  Informationen 
kann  man  schon  etwas  anfan- 
gen.  Doch  jetzt  etwas  für  Pro¬ 
grammierer  selbst: 

Wie  funktioniert 
das? 

Wie  sucht  man  nach  Varia¬ 
blen?  Wie  nach  Sprungbe¬ 
fehlen?  Wie  so  oft,  ist  die  Lö¬ 
sung  ganz  einfach. 

Wie  ein  Basic-Progiamm 
im  Speicher  steht,  wurde 
ausführlich  im  64'er,  Ausga¬ 
be  2/85,  Seite  87,  beschrie¬ 
ben.  Fast  in  der  gleichen 
Form  wird  ein  Programm 
auch  auf  Diskette  gespei¬ 
chert,  Lediglich  zwei  Byte  für 
die  Ladeadiesse  des  Pro¬ 
gramms  kommen  dazu.  Beim 
absoluten  Laden  eines  Pro¬ 
gramms  (LOAD"NAME",8,l) 
holt  sich  der  Basic-Interpre- 
ter  diese  zwei  Byte,  um  fesl- 
zustellen,  an  welcher  Stelle 
im  Speicher  das  Programm 
beginnt.  Beim  normalen 
LOAD-Befehl,  also  ohne  die 
’  ',1 '  ’  am  Ende,  wird  jedes  Pro¬ 
gramm  ab  Basic-Anfang  ge¬ 
setzt,  also  ab  $801  ( --  dezimal 
2049), 

An  einem  kleinen  Beispiel 
soll  gezeigt  werden,  wie  man 
sich  alle  Zeilen  anzeigen  las¬ 
sen  kann,  die  den  Befehl  GO¬ 
TO  enthalten.  Sehen  Sie  sich 
dazu  das  Flußdiagraram 
(Bild  1)  an. 


Als  erstes  muß  eine  »Pro- 
giammdatei«  geöffnet  wer¬ 
den.  Das  geht  zum  Beispiel 
mit  OPEN2,8,2,"NAME.RR”. 
»P*  steht  dabei  für  Programm 
und»R«  für  READ,  also  lesen. 

Dann  folgt  das  Lesen  der 
Byte.  Dazu  nimmt  man  den 
GET#-Befehl.  Der  INPLJT 
#  Befehl  ist  zwar  wesentlich 
schneller,  »schafft«  aber  nur 
maximal  88  Zeichen,  benö¬ 
tigt  ein  Carriage  Return 
(CHR$(13))  als  Endekennzei¬ 
chen  (bei  Programmen  sind 
OS  Null-Byte)  und  verträgt 
keine  Kommata  (in  Basic- 
Programmen  oft  vorhanden). 
Außerdem  erlaubt  uns  der 
GET#-Befehl  die  Überprü¬ 
fung  einzelner  Zeichen  di¬ 
rekt  nach  dem  Laden. 

Lesen  wir  jetzt  also  die  er¬ 
sten  Byte  eines  Basic- 
Piogiamms,  Am  Anfang,  das 
sind  die  ersten  zwei  Bytes, 
steht  die  Startadiesse  Bei 
Basic-Programmen  ist  sie 
2049,  hexadezimal  ausge¬ 
drückt  $0801.  Darauf  folgen 
zwei  Byte  für  die  Anfangs¬ 
adresse  der  nächsten  Basic- 
Zeile  (gemeint  ist  hier  die 
Adresse  im  RAM,  die  natür¬ 
lich  auch  gespeichert  wird). 
Erst  jetzt  beginnt  die  wirkli¬ 
che  Basic-Zeile:  Zwei  Byte 
für  die  Zeilennummer,  auf- 
gettennt  in  Low-  und  Hlgh- 
Byte,  gefolgt  vom  Basic-Text. 
Das  Ende  einer  Basic-Zeüe 
erkennen  Sie  (und  der  Basic- 
Intorpreter)  an  einem  Null- 
Byte.  Danach  folgt  wieder 
die  Anfangsadresse  der 
nächsten  Basic-Zeile  (Low- 
und  High-Byle)  und  der 
nächsten  Zeilennummer 
(auch  Low-  und  High-Byte), 
danach  der  Basic-Tbxt,  etc., 
etc..  Das  Ende  eines  Basic- 
Programms  ist  gekennzeich¬ 
net  durch  drei  aufeinander¬ 
folgende  Null-Byte,  und  auch 
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C  64 


OPEN  2,8,2,  "Name,P;W'’ 


GET#2,A$ 

GET#^2,A$ 


GET#2,A$ 

GET#2^$ 


GET#2,Ä$ 

X1  =  ÄSC(Ä$+CHR$(0)) 
GET#2.A$ 

X  =  ASC(AS+CHES(0)) 


ZN  -  X*256  +  XI 


GET#2,Ä$ 

X  =  ASC(A$+CHR$(0)) 


IF  (64  AND  ST)<  >0  THEN  CLOÖE  2;END 


IF  X  =  0  THEN  (D 


IF X  <>  137 THEN  ® 


PRINT  ZN 
GOTO® 


Bild  ].  So  funktioniert  im  Prinzip  das  Suchen  von  Bosic-Befehlen  aus  Programmen,  die  auf 
Diskette  stehen. 


die  Statusvariable  ST  v,1rd 
auf  64  gesetzt. 

Das  war's  schon,  Mit  die¬ 
sem  Wissen  sind  Sie  in  der 
Lage,  ein  Basic-Programm 
komplett  zu  analysieren.  Ei¬ 
ne  vollständige  Liste  aller  To¬ 
ken,  das  sind  die  Abkürzun¬ 
gen.  die  Codes  der  Basic- 
Befehle,  finden  Sie  in  Bild  2. 

Doch  nun  zum  Programm 
»Cross-Ref  64«. 


Cross-Ref  64 

Das  hier  vorgestellte  Pro¬ 
gramm  Cross-Ref  64  (Listing 
2)  arbeitet  auf  allen  Commo- 
doie-Computern,  mit  einem 
Floppy-  oder  Kassetten-Lauf- 
werk  und  einem  Drucker. 

Nach  dem  Start  mit  RUN 
kann  die  Ausgabe  der  ferti¬ 
gen  Listen  auf  Drucker  oder 
Bildschirm  gewählt  werden 


(siehe  auch  Zeile  200  bis 
260).  Die  Variable  DV  enthält 
die  jeweils  gültige  Geräte¬ 
nummer.  Danach  müssen  Sie 
den  Dateinamen  des  zu 
durchsuchenden  Files  ein¬ 
geben. 

Ihr  Computer  liest  sich  nun 
das  Programm  wie  ein  se¬ 
quentielles  File  Byte  für  Byte 
durch.  Das  Programm  steht 
auf  der  Diskette  im  gleichen 


Format  wie  im  RAM,  ledig¬ 
lich  die  ersten  beiden  Bytes 
geben  den  Start  des  Pro¬ 
gramms  an,  Liegt  Ihr  Pro¬ 
gramm  nicht  ab  2049,  zum 
Beispiel  bei  Maschinenpro¬ 
grammen  üblich,  so  bricht 
das  Programm  die  Bearbei¬ 
tung  ab.  Sollten  Sie  das  Pro¬ 
gramm  auf  einem  anderen 
Commodore-Computer  be¬ 
treiben,  so  geben  Sie  einfach 
Listing  3  ein  und  tauschen 
die  auf  dem  Bildschrim  er¬ 
scheinende  Zahl  gegen  die 
in  Zeile  290  stehende  2049 
aus. 

Beim  Durchsuchen  »han¬ 
gelt«  sich  der  Computer 
durch  die  Zeilen,  indem  er, 
immer  wenn  er  auf  emen 
Charakter  0  trifft,  eine  neue 
Zeile  beginnt.  Im  ersten  Paß 
durchsucht  er  das  Pro¬ 
gramm  auf  die  Tbken  für  die 
Sprungbefehle  GOTO,  RUN, 
GOSUB  und  THEN  (Zeile 
330).  Sie  haben,  in  der  glei- 
chenReihenfolge,  die  ASCU- 
Werte  137,  138,  141  und  167. 
Gefundene  Sprünge  werden 
auf  zwei  Arten  gespeichert. 
Als  erstes  im  Format  ZEI¬ 
LENNUMMER  :  SPRUNG¬ 
ZIEL  (Bild  3)  in  den  Zeilen  400 
bis  420,  darauf  im  Formal 
SPRUNGZIEL  :  ZEILEN¬ 
NUMMERN  (Bild  3),  Wobei 
SPRUNGZIEL  immer  die 
Zahl  ist,  die  hinter  GOTO 
oder  THEN  steht.  ZEILEN¬ 
NUMMER  ist  jeweils  die  Zei¬ 
le,  in  der  der  Sprungbefehl 
auftaucht. 

Die  Zeilennummern  wer¬ 
den  in  den  Feldern  ps$(  und 
sp$(  gespeichert.  Wird  in  ei¬ 
nem  der  Felder  die  Maxi¬ 
mallänge  von  70  Zeichen 
überschritten,  so  wird  ein 
neues  Feld  angelegt  (Zeile 
410  und  450). 

Haben  Sie  den  ersten  Pass 
glücklich  überstanden,  so 
wird  die  Liste  auf  das  von  Di¬ 
nen  gewählte  Gerät  übertra¬ 
gen  (Zeile  580  bis  680).  Die 
aufsteigend  sortierten  Zei¬ 
lennummern  werden  so  aus¬ 
gegeben,  daß  nie  zwei  glei¬ 
che  Zeilennummem  unter- 
einandersteheo.  Statt  des¬ 
sen  werden  sechs  Leerzei¬ 
chen  gedruckt  (Zeile  660). 

Der  zweite  Pass  läuft  im 
Prinzip  wie  der  erste  ab.  Die 
Variablen  mit  zugehörigen 
Zeilennummem  werden  le¬ 
diglich  im  Feld  VA$(  gespei¬ 
chert  und  sortiert.  Selbstver¬ 
ständlich  wird  der  Ttext  hin¬ 
ter  REM  und  DATA  sowie  An- 
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fühnmgszeichen  überlesen 
(Zeile  750-790), 

In  diesem  Stadium  kommt 
Arbeit  auf  Sie  zu.  Jetzt  haben 
Sie  die  Möglichkeit,  die  Va¬ 
riablen  mit  einem  Text  zu 
versehen.  Dabei  müssen  Sie 
sich  allerdings  auf  25  Zei¬ 
chen  beschränken. 

Antworten  Sie  auf  die  Fra¬ 
ge  »WOLLEN  SIE  ZU  DEN 
VARIABLEN  BEMERKUN¬ 
GEN  EINGEBEN«  mit »]«,  so 
können  sie  mit  Cursor  UP 
und  DOWN  durch  die  Liste 
wandern.  Die  momentane 
Variable  wird  jeweils  ange¬ 
zeigt.  Haben  Sie  die  richtige 
Stelle  gelünden,  so  drucken 
Sie  »RETURN«  und  können 
Ihren  Text  eingeben.  Durch 
nochmaliges  Drücken  der 
»RETURN«-Taste  wird  der 
Text  gespeichert. 

Haben  Sie  Ihre  Texte  ver¬ 
teilt,  so  beginnt  das  Pro¬ 
gramm  nach  Drücten  der 


Befehl 

Token 

Befehl 

Token 

Befehl 

Token 

DEZ 

HEX 

DEZ 

HEX 

DEZ 

HEX 

END 

128 

80 

CONT 

154 

9A 

SGN 

180 

B4 

FOR 

129 

81 

LIST 

155 

9B 

INT 

181 

B5 

NEXT 

130 

82 

CLR 

IS6 

9C 

ABS 

182 

B6 

DATA 

131 

83 

CMD 

1S7 

9D 

USR 

133 

B7 

INPUT# 

132 

84 

SYS 

158 

9E 

FRE 

184 

B8 

INPUT 

133 

85 

OPEN 

159 

9F 

POS 

185 

B9 

DIM 

134 

36 

CLOSE 

160 

AO 

SQR 

186 

BA 

READ 

135 

87 

GET 

161 

Al 

RND 

187 

BB 

LET 

136 

88 

NEW 

162 

A2 

LOG 

188 

BC 

GOTO 

137 

89 

TAB 

163 

A3 

EXP 

189 

BD 

RUN 

138 

8A 

TO 

164 

A4 

COS 

190 

BE 

IF 

139 

8B 

FN 

165 

ÄS 

SIN 

191 

BF 

REST. 

140 

8C 

SPC 

166 

A6 

TAN 

192 

CO 

GOSUB 

14! 

8D 

THEN 

167 

Kl 

ATN 

193 

CI 

RETURN 

142 

8E 

NOT 

168 

A8 

PEEK 

194 

C2 

REM 

143 

8F 

STEP 

169 

Ä9 

LEN 

195 

C3 

STOP 

144 

90 

+ 

170 

AA 

STR$ 

196 

C4 

ON 

145 

91 

171 

AB 

VAL 

197 

C5 

WAIT 

146 

92 

* 

172 

ÄC 

ASC 

198 

C6 

LOAD 

147 

93 

/ 

173 

AD 

CHR$ 

199 

C7 

SAVE 

148 

94 

1 

174 

AE 

LErr$ 

200 

C8 

VERIFY 

149 

95 

AND 

175 

AF 

RIGHT$ 

201 

C9 

DEF 

ISO 

96 

OR 

176 

60 

MIDS 

202 

CA 

POKE 

ISl 

97 

> 

in 

Bl 

GO 

203 

CB 

PRINT# 

1S2 

93 

s 

178 

B2 

Bild  2.  Basic-Befehlswörter 

PRINT 

153 

99 

< 

179 

B3 

und  deren  Token. 

f^roqramntname!  test 

sprungtdbel 1 e 

Bild  3.  Diese  Sprung¬ 
tabelle  wird  aus¬ 
gegeben,  wenn  dos 
Programm  »Listing  1« 
untersucht  wird. 

z€>t  1  c  : 

140: 

Sprung  auf 

2000 

zei  1  e 

2000 

Zeile  s 

wird  angesprurgen 

von 

1000: 

140 

2000: 

140 

3000: 

140 

V.ari  sbleol  1  ste  ohne  2ei  1  eimumtner 


d*  ( 

aw 

b< 

cX( 

j 

na* 


eingegebene  Ulerte 
ParafflBtet-  □N-flrweisuna 
siehe  aw 
keine  Ahnung 
Mle  b  ( 


Datei  natne 
HilfBvanable 


Bild  4.  Diese 
Variablenliste 
erstellt  »Cross- 
Ref  64«  nach 
Untersuchung 
von  »Listing  1«. 
Die  Kommentare 
müssen  natürlich 
zusätzlich  einge¬ 
geben  werden. 


Li&fce  der  vari 

ab  len 

: 

a«  ( 

10 

40 

so 

100 

aw 

130 

140 

1000 

2000 

aw* 

130 

b  ( 

10 

20 

cr.( 

10 

1 

20 

100 

j 

30 

40 

50 

60 

i>d* 

70 

80 

K 

90 

1000 

2000 

3000 

Bild  5.  Auch  eine  Variablenllste  ohne  Zeilennummern  ist  möglich. 


«N«-Taste  zu  drucken  (Zeilen 
1180  bis  1280).  Auch  hier  kön¬ 
nen  Sie  den  Druckvorgang 
wiederholen  (Bild  4  und  5). 
Umstellungshinweise 
Dieses  Programm  ist  auf  al¬ 
len  Computern  lauffähig,  die 
ihren  Basic-Tfext  nach  Com- 
modoroart  speichern.  Poten¬ 
tielle  »Umschreiber«  können 
sich  daher  auf  die  Zeile  330 
beschränken.  Auch  die 
Druckausgabe  ist  leicht  mo¬ 
difizierbar.  Die  Sekundär- 
adresse  der  OPEN-Befehle 


m  den  Zeilen  580  und  1180 
stellen  den  Epson  MX-80 
über  das  Prmt-64-Interface 
auf  Klein/Großschrifl  um, 
Dies  kann  auch  durch  nor¬ 
male  »OPENs«  mit  nachfol¬ 
genden  Steuercodes  erfol¬ 
gen. 

Sogar  bei  einem  Kassel- 
tenlaufwerk  ist  das  Pro¬ 
gramm  verwendbar.  Auch 
hier  ändern  Sie  in  den  Zeilen 
290  und  730  die  OPEN- 
Befehle  (Listmg  4). 

(Stefan  Becker/gk) 


5  REM  X=2 

10  DIMA* (100) ,B(20) ,C%(20) 

20  FORI=1TO20;B(I>=I;NEXT 
30  FDRJ=iTO20 

40  PRINT“  WERT  NR. "J; s INPUTA^ < J) 

50  IF  A*(J)=''X”  THEN  J=20 
60  NEXT  J 

70  INPUT"PRG.NAME  =  " ;  NA» 

80  OPEN2,a,2,NA»-f'P,W" 

90  FORX=lTDJ 

100  PRINT#2,A*tI) 

110  NEXT 
120  CLOSE2 

130  INPUT "AUSWAHL  =" ; AW* : AW=VAL (AW») 
140  ON  AW  GüSUB  1000,2000,3000 
150  END 

1000  PRINTAW:X=1: RETURN 
2000  PRINTAW; X=2: RETURN 
3000  PRINTAW!X=3:RETURN 

Listing  1.  Dieses  Programm  liefert  die  Listen  Bild  3  bis  5. 
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113  REM*«  **•••<•••••••••••••••«  •••**<••• 

2B  REM*  PROGRAMMMAME  :  XREF  • 

30  REM*  C-64  * 

40  REM*  FLOPPY  1541  0.  AEHNLICHE  * 

G0  REM*  DRUCKER  (Z.B.  MPS  B01)  • 

60  REM*  VON  STEFAN  BECKER  • 

70  REM****************************-**-*** 

00  CLRsGOTO  150 

90  GET41,  A«:X>ASC(A*i-N*) :  IF(64  AND  ST>*0  T 
HEN  RETURN 

100  CLOSE  1:IF  PA  THEN  PA=0sGOTO  520 
1 10  GOTO  960 

120  60SUB-  9OsXl=Xt60SUB  90s X=Xt*256*X ! KETU 
RN 

130  IF  SP<OB  AND. VA<OB  AND  PS<OB  THEN  RETU 
RNsSEM***  GRENZEN  ERREICHT  7  **• 

140  PRINTsPRINT''iITTE  DIE  SARIABLE  OB  IN  i 
EILE  150  VERSROESSERN. ‘sGOTO  1310 
150  OG=:SBB!DlM  SPS  <OB)  ,  PSS  (OB)  .  VA*  (OB) 

160  REmxEOB  IST  OBERGRENZE  DER  ANZAHL  DE 
R  SPRUENGE  UND  VARIABLEN  *•• 

170  POKE  532S0,6:PC1KE  532B1,6 
1B0  N*=CHR*<0) 

190  LE*-"{50SPACE>" 

200  PRINT  CHR*(147)CHR*(9)CHR*(14>CHR*<8)C 
HRS(144) ; 

210  PRINT" <RVSON, 10SPACE>SiOSS-iEFERENZ-JJ 
STERC9SPACE)" 

220  PRINT" <2DCWN>aUSGABE  AUF  " s PRINT" {DOUM 
,RVSaN>atRVOFF>ILDSCHIRM  ODER CSPACE , RV 
SüN>aiRV0FF>RUCKER<3UP>" 

230  PRINT  SPC(12> ; sPOKE  204,0 
240  6ET  AS;  IF  A*<>"B"AND  A*<>”D“-GOTD  240 
250  IF  A*="B"THEN  PRlNT"aiLDSCHIRM. " s DV=3s 
GOTO  270 

260  PRINT"aRUCKER. "sDV=4 
270  PR1NT"{D0WN,23SPACE,UPJ" 

2B0  OPEN  l,0sPRINT"£ROGRAMMNAMEs  "jsINPUT# 
l.NASsCLOSE  IsPRINT 

290  OPEN  2,B,t5sOPEN  l , B, 2, NAS+" , P, R" i 60SU 
B  1290SGQSUB  120; IF  X“2049  THEN  310 


<003> 

<236> 

<2I9> 

<174> 

<247> 

<127> 

<063> 

<069> 

<169> 

<255> 

<150> 

<075> 

<18a> 

<222> 

<117> 

<247> 

<219> 

<a32> 

<103> 

<031> 

<089> 


<109> 
<17S> 
<041  > 

<074> 

<090> 

<142> 

<131> 

<067> 


300 

302 

304 

305 

306 

308 

309 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

3B0 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

460 

490 

500 

502 

504 

506 

510 

515 

516 
S20 


PRINTsPRlNT-'A^S  PROGRAMM  MUSS  AB  2049 
LIEGEN. "sGOTO  1310 


RE M******** «••»*»•***«•••* •*••****• 
REM  PASS  1  SPRUNGTABELLE 
REM*« »«*»»**«*»***«»»*«*»***»*»»  »  »  ü 


PRINT" <CLR>£ASS  1  (SUCHEN  DER  SPRUENGE 
>  CDOWN>";PA*l 

GO^iB  120:GOSUB  1 20:  ZES^IGHT*  < "  <5SPAC 
F>"+RTR* ( X ) , 5) SPRINT" fHOMF , 7nnUNl "7F* 
GOSUB  90: IF  X-137  OR  X-138  OR  X-141  OR 
X=167  THEN  St*=""sGOTO  360 
IF  X=0  GOTO  320 
GOTO  330 

GOSUB  903 IF  X>32  GOTO  360 

IF  X>=4a  «gD  X<=57  THEN  S1*=S1*+A*5 GOT 


0  360 

IF  S1*=""G0T0  470 
S 1 S=R  t  GHT*  < " 16SPACE  > " *S 1 S , 6  > 

IF  LEFTStSPSISP)  .SIOZESTTIEN  SP=SP+läG 
OSUB  130:SPS(SP}»ZES*"s " 

IF  LEN(SP*<5P)) >70  THEN  SP-SP+1 i GOSUB 
l30sSPS(SP)=ZE**": " 

IF  RI(»IT*CSP*(SP),6)<>SI*THEN  SP*<SP)  = 


SPS(SP>*S1* 
FOR  1=1  TO  PS 


IF  LEFT*(PS*<I>,6><>Sl*THEN  NEXTsPS=l; 
GOSUB  130iP8*(n-Sl«*":  " 

IF  LEN<PS*<I) > >70  THEN  NEXTs PS=PS*1 s 1= 
PSsGOSUB  130:PS«(I)=S1«*": ■ 

IF  R16HT«(PS«tt),S)<>ZE«THEN  PS*(I)=R6 
•(!)+“  “»ZE* 

IF  X=0  GOTO  320 

IF  X=44  THEN  S1*=""!GOTO  360 

IF  X=58  OR  X>-127  0RCX>-6S  AND  X<=90)G 

OTO  330 

PRINTsPRINT" <DOWN>££HLER  IM  fiUELLPROQR 
AMM.  aEILEs "ZE*>GOTO  1310 


HEM - - 

REM***  SORTIEREN  DER  SPRUgGZIELE  (FELO 
PSS(  ••* 

REM - 

FOR  1=1  TO  PS 


<03O> 

<105> 

<107> 

<O01> 

<002> 

<004> 

<112> 

<169> 

<R79> 

<074> 

<056> 

<126> 

<iei> 

<017> 

<202> 

<243> 

<223> 

<116> 

<i4a> 

<163> 

<163> 

<097> 

<209> 

<ie6> 

<127> 

<013> 

<isa> 

<049> 

<0S1> 

<253> 

<170> 

<007> 

<B64> 

<254> 


530 

540 

550 

560 

570 

374 

575 

576 

577 

578 
580 

590 

600 

605 

610 

620 


6^ 

640 

645 

650 

660 

670 

600 

690 

700 

710 

712 

714 

715 

716 

718 

719 

720 

730 

740 


750 

760 

790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 

860 

870 

980 

890 

900 

910 

920 

930 

940 

950 

952 

954 

956 

960 

965 

960 

970 

9B0 

990 


FOR  J=I  TO  PS 

IF  LEFT*(PS*CI).S><L£FT*(PS»(J>,5)S0T0 
560 

PS« ( 0 ) =PSS ( I ) : PS*  < I ) =PSS  CJ ) : PS«  <  J ) »PS« 
(0) 

NEXT  J 
NEXT  I 

REM - 

REM  AUSGABE  SPRUENGE  *  SPRUNGZIELE 
REM - 

3  , 

OPEN  l,DV,7iPRINT*l,"£R0GRAMMNAME:  "NA 
«: PRINT«! 

PR INT«1 , "SPRUNGTABEU-E < 1 1 SPACE J " 

PRINTfl," - " 

PRINT«!, "ZEILE  : {3SPACE1SPRUNG  AUF  ZEI 
LE  <6SPACE  1  •'  s  PR  I  NT«  1 
FOR  I-l  TO  SP 

IF  LEFT*<SP*<I-1> ,5)-LEFT*(SP»(l) ,S!TH 
EN  PRINTtl,SPC(7)tt;DS(SP«<I>  ,7)  iQOTO  6 
40 

PR1NT«1,"  -SP»«!) 

NEXT  IsPRINT«! 

PRINT«.!, -ZEILE  s  ^PACEIHIRD  ANGCSPRUN 

GEN  VON“sPRINT»l 

PS*<0)»“-sFQR  1=2  TO  PS 

IF  LEFT*<PS«{I-1> ,6><>LEFT«(PS»(I) ,6)T 

HEN  PRINT«1,PS«(I> :GOTD  680 

PRINT»! , 5PC (6) 5  MID» (PS« ( I ) , 7) 

NEXT  I 3 CLOSE  1 

PRINT"  <I>OWN,RVSON>il(RVOFF>OCHMALS/<RVS 
DN>a,<RV(M=F  >EITER“ 

6ET  AS:IF  AS<>"N"AND  A«<>"M"GOTO  700 
IF  A«="N"60T0  580 


RE M******** *********** •*•**••**•**• 

REM  BASS  2  VARIABLE  SUCHEN 

RERiFM*****»»«*«**»**»*******»***** 

PRINT"  <CLR}£ASS  2  C^CHEN  DER  VARIABLE 
N) <DOMN>" 

OPEN  l,a,2,NA«*",P,R":B0SUB  1290s6aSUB 
120 

GOSUB  12esG0SUB  120s ZE«=RIGHT« ( " ISSPAC 
E>"+STR«(X) ,5) |PRINT"CHOME,2DOWN>"ZE«I 
Y=0 

GOSUB  90 
IF  X-0  GOTO  740 

IF  X=34  OR  X=13l  DR  X=143  GOTO  BB0 
IF  X>64  AND  X<91  GOTO  850 
GOTO  750 

IF  X=13I  THEN  Y=1 

GOSUB  90: IF  X=0  GOTO  740 

IF  X-34  GOTO  750 

IF  X=58  AND  r=l  GOTO  750 

GOTO  810 

V1S=A« 

GOSUB  90 

IF  X=36  OR  X=37  0R<X>47  AND  X<50)OR(X> 
64  AND  X<91)THEN  V1»=VIS+A« s GOTO  860 
IF  X=40  THEN  V1«=V1**A» 

VI«-LEFT* (Vl*+ " <4SPACE>", 4) 

FOR  1=1  TO  VA 

IF  LEFT*(VA*(I),4)<>V1«THEN  NEXT:VA=ls 
SOSUB  130: VA*(1)=V1*+" t2SPACE>s " 

IF  LEN(VA»(I))>S0  THEN  NEXT: VA=VA+ 1 s I- 
VA: GOSUB  l30;VA*(I)=VA«-t-"  t2SPACE>s  " 

ZF  RIGHTS <VA»<I> ,5) OZESTHEN  VA* ( I > =VA 
*(I>+"  "+ZE« 

IF  X=0  GOTO  740 
GOTO  750 

\  Lisling  2.  Ooss-Referenz-Liste  64 

REM - 

REM  ***  SORTIEREN  DER  VARIABLEN  (FELD 

VA*<  *** 

REM - 

3 

Ftai  I=l  TO  VA 
FOR  J»I  TO  VA 

IF  LEFT*(VA*(I> ,4) >LEFT*(VA*(J> ,4)60T0 
1010 


<033> 

<055> 

<2O0> 

<254> 

<007> 

<122> 

<112> 

<18l> 

<114> 

<126> 

<168> 

<097> 

<037> 

<130> 

<0aa> 


<1KZ7> 

<ei8> 

<080> 

<044> 

<249> 

<119> 

<180> 

<128> 

<06Z> 

<023> 

<B34> 

<004> 

<006> 

<156> 

<210> 

<159> 

<811> 

<194> 

<034> 


<10S> 

<230> 

<2Z7> 

<195> 

<BB7> 

<B62> 

<0I6> 

<070> 

<08B> 

<Ba3> 

<109> 

<023j 

<0es> 

<222> 

<042> 

<236> 

<111> 

<093> 

<014> 

<1S3> 

<152> 

<222> 

<245> 

<247> 

<193> 

<ISS> 

<202> 

<005> 

<181> 

<216> 


<0037 


1000  VA«(0]=VA«(I) :VA*(I>-VA*IJ> : VA*(J)=VA 


«(0)  <B67> 
1010  NEXT  J  <193> 
1020  NEXT  lsVA=VA-ls I=VA  <140> 
1025  s  <063> 
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1030  PRINT"  {CLR>liCILL.EN  £IE  ZU  DEN  VARIABLE 
N”: PRINT" jeMERKUNBEN  EINBEBEN? <2SPACE 

1040  QET  ASsIF  A*>''N"GOTO  1180 
1050  IF  A*<>“J“SDTO  1040 
1060  PRINT“iAf3D0WN)" 

1070  PRINT" <HOME,6DOWN>iARIABUENNAMEs  "jLE 
FT*(UA«< I) .4» 

1073  PRINT  LE« 

1075  IF  LEN(VA«{I)>>70  THEN  PRINT " {2UP>"RI 
ßHT*(VA»(I>,25) 

1080  BET  A«:1F  A«<>"CUP>"AND  AS<>"{DOUN>"A 
ND  A«.>CHR«(13)60TO  1080 
1090  IF  A»="ajP>"THEN  I=I+IsIF  I >VA  THEN  I 
=VA 

1100  IF  A*=" <D0WN}"THEN  I-I-lsIF  1<1  THEN 
1-1 

1110  IF  A«<>CHR«( 13)GOTO  1070 
1120  VR*-LEFT«(VA«<l),4)sOPEN  1,0 
1130  PRINT" JEXT : " | J I NPUT# 1 , TE» 1  PR I NT ! CLOSE 
1 1  TE»=LEFT»  (TE*,^> 

1140  FOR  t=VA  TO  1  STEP-1 

1150  IF  LEFT«<VA«(I> .4><>VR«THEN  NEXTsPRIN 
T"ilICHT  VORHANDEN. "sGOTO  1070 
1160  VA«(I>=LEFT*(VA*<I)-H-E*.55)  »RIGHT«  (LE 
*»TE*,25)!BQT0  1030 
1170  VR»-LEFT*(VR»,4) 

1174  ; 

1175  REM - 

1176  REM  AUS(3ABE  VMIIABLE 

1177  REM - 

1180  PRINTsOPEN  l.DV,7 

1190  PRINT#l,"<2DaWN>LISTE  DER  VARIABLENIS 
SPACETs" 

1200  PRINT#!,“ - " 

1210  FDR  I-VA  TD  l  STEP-1 

1220  IF  LEFT»<VA*(I-t-l)  ,4><>LEFT*<VA*(I)  ,4> 
THEN  PfiINT#l,VA«(I) (GOTO  1240 
1230  PRINT«1,SPC<6) ; MID« (VA* < I > ,  7> 

1240  NEXT  I 

1250  PRINT"  {DOliW,RVSON}N{RVOFFIOCHMALS/tRV 
SON  > W IRVOFF  >E I TER " 


<071> 

<219> 

<07B> 

<067> 

<000  > 
<131> 

<235> 

<1B4> 

<018> 

<211> 

<123> 

<022> 

<077> 

<229> 

<159> 

<240> 

<089> 

<213> 

<157> 

<10S> 

<159> 

<108> 

<047> 

<8B2> 

<043> 

<169> 

<2ia> 

<167> 

<112> 


1260  BET  A»:IF  A*<>"N"AND  A«<>"W"SaTO  1260  <123> 
1263  IF  A*="N"(30TQ  1190  <123> 

1266  PRINT''J!AR1ABLENLISTE  □H^«  JEILENNUMME 

R  (J/N)"  <197> 

1267  GET  R«JIF  R«=‘'"THEN  1267  <1B2> 

1268  IF  R«<>"J"THEN  PRINT; PRINT"ENDE" : GOTO 

1310  <230> 

1269  PRINT»liPRINT*liPRINTttl, -yARIABLENLIS 

TE  OHNE  3EILENNUMMER"  <018> 

1270  PRINT#1," - 

- "  <166> 

1271  FOR  I=VA  TO  l  STEP-1  <184> 

1272  IF  LEN(VA*(I))>70  THEN  PRINT#1 . LEFT» ( 

VA«(I) ,8) ;RIGHT«(VA«(I> ,25) :GOTO  1274  <068> 

1273  PR1NT#1,LEFT«(VA«(1),B)  <196> 

1274  NEXT  I  <201 > 

1280  GOTO  1310  <083> 

1290  INPUT#2,A*,B*s IF  A*="00"THEN  RETURN  <157> 
1300  PRINTjPRINT"flISK-£RRORl  ";B«  <134> 

1310  CLOSE  liOLOSE  2;END  <ie6> 


Listing  2.  »Cro$s-Referenz-U$te  64<(  (Schluß) 


10  1NPUT"NAME"5A«  <14B> 

20  OPEN  l,8,2,Ar*" ,P,R"  <031> 

30  GET#l,Af,B*  <0545 

40  CLOSE  1  <249> 

50  PRINT"ANFANGSADRESSE(  " j ASC (A«+CHR* (0) > 

+256*ASC(E*+CHRS<0))  <089> 

60  ;  <lia> 

70  REM  FUER  KASSETTENBETRIEBS  <240> 

80  REM  ZEILE  20s  DPENI,l,0,At  <l6t> 


Lisling  3.  Cros$-Ref  64  für  ondere  Commodore-Computer 


290 

OPEN  1,1.0,NA«:GDSUB 

120s IF  X-2049  THE 

N  310 

•,190-- 

730 

OPEN  1 ,1  ,0,NA«’:GOSÜB 

120 

<1S8> 

999 

REM  DIE  ZEILEN  1290  BIS  1310  ENTFALLEN 

<026  ;■ 

Listing  4.  Anpassung  von  Cross-Ref  64  an  die  Datasette 
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Btx-Wettbevuerb 


C64 

Gewinnen  Sie  zwei  Btx-Femsehgeräle 
Loewe  MCP  1 14  und  eine  Reise  zur  Intei^ 
nationalen  Funkausstellung  '85  in  Berlin! 

Gesucht:  Vier  originelle  Spiel-  und  Lernprogramme  für  den  C  64. 

Schreiben  Sie  die  erste  C  64-Telesoftware  für  das  deutsche  Bildschirmtext- 
System!  Jeder  der  mitmacht  hat  eine  Chance. 


Btx-Wettbewerb 


C  64 


Die  Deutsche  Bundespost 
wird  bei  der  Internatio¬ 
nalen  Funkausstellung  1985 
in  Berlin  erstmals  das  Fernla¬ 
den  von  Computerprogram¬ 
men  für  den  C  64  mittels  Bild¬ 
schirmtext  demonstrieren. 
Die  vier  Programme,  die  auf 
diesem  Weg  von  der  Btx- 
Zentraldatenbank  in  Ulm  in 
fünf  Demonstralionsmodelle 
C  64  in  Halle  13  des  Interna¬ 
tionalen  Ausstellungsgelän¬ 
des  am  Funkturm  geschickt 
werden,  sollen  von  den 
64'er'Lesem  geschrieben 
werden.  Gesucht  wird  nach 
je  zwei  originellen  Spiel-  und 
zwei  Lemprogrammen. 

•  Der  erste  Preis  ist  ein  Btx- 
Femsehgerät  Loewe  MCP 
114  und  eine  Reise  zur  Preis¬ 
verleihung  während  der 
Funkausstellung  im  Septem¬ 
ber  für  eine  Person- 
•  Der  zweite  Preis  ist  ein  Btx- 
Fernsehgeräl  Loewe  MCP 
114. 

•  Der  dritte  und  vierte  Preis 
ist  ]e  em  Drucker  MPS  802. 

Das  ist 

Bildschirmtext 

Bildschirmtext  ist  ein  neu¬ 
er  Informationsdienst  der 
Post.  Dabei  können  Informa¬ 
tionen  aus  Btx-Zentralen 
(Computern)  der  Ftost  über 
die  Tfelefonleitung  auf  dem 
Bildschirm  im  Wohnzimmer 
abgerufen  und  wegen  der 
Dialogßhigkeit  des  Systems 
auch  gesendet  werden. 

Pur  die  Nutzung  von  Btld- 
schiimtext  braucht  man  ein 
Farbfernsehgerät  mit  emer 
Zusatzeinrichtung  (Deco¬ 
der).  Dazu  eine  Btx-An- 
schlußbox,  die  von  der  Post 
zwischen  Telefon  und  Ftern- 
sehgerät  installiert  wird. 
Dort  werden  die  digitalen  Si¬ 
gnale  moduliert  und  so  um- 
gewandelt,  daß  sie  über  die 
Fernsprechleitung  der  Post- 
Zentrale  zugeführt  werden 
können. 

Die  Möglichkeiten  bei  der 
Nutzung  von  Bildschirmtext 
beschränken  sich  allerdings 
nicht  nur  auf  den  Abruf  vi¬ 
sueller  Informationen  (Tfext. 
Zeichengrafik,  Kleingrafik), 
sondern  man  kann  auch  Da¬ 
ten  übermitteln,  die  einen 
Bildplattenspieler  steuern, 
die  em  Programm  für  einen 
Mikrocomputer  darstellen 
oder  die  Eingangsdaten  für 
ein  Computerprogiamm. 


Die  Faszination  dieserart 
Programme  in  den  eigenen 
Heimcomputer  zu  laden  und 
dort  ablaufen  zu  lassen  liegt 
nicht  zuletzt  in  der  Nutzung 
eines  modernen  Telekom¬ 
munikationsnetzes.  Zum  an¬ 
deren  kommt  man  so  pro¬ 
blemlos  an  ein  umfassendes 
Progiammangebot.  Um  in 
der  Btx-Zentrale  gespei¬ 
cherte  Programme  und  Da¬ 
ten  in  den  Computer  laden 
zu  können  (dovmloadmg), 
bedarf  es  auf  der  Benutzer¬ 
seite  neben  dem  Rechner, 
wie  beim  normalen  Empfang 
von  Btx-Informationsseiten 
eines  Btx-Fernsehgerätes 
(mit  Btx-Anschluß),  einer 
Verbindung  zwischen  Rech¬ 
ner  und  Fernsehgerät  und 
der  Betriebssoftware  für  den 
Rechner  zur  Steuerung  der 
Kommunikation  und  des  La- 
devorganges- 

Folgende  Bedingungen  müssen  die 
Programme  erfüllen: 

*  Das  Programm  kann  in  Ba¬ 
sic  oder  Maschinensprache 
geschrieben  sein 

*  Die  maximale  Länge  be¬ 
trägt  7  KByte,  oder  30  Blocks 
auf  der  Diskette 

*  Das  Programm  muß  voll¬ 
ständig  im  Speicher  stehen, 


das  heißt  es  dürfen  Ireme 
weiteren  Programmteüe 
nachgeladen  werden 

*  Der  Speicherbereich  zwi¬ 
schen  $C000  und  $CFFF  und 
die  Puffer  in  der  Zeropage 
dürfen  nicht  benutzt  werden 

*  Das  Programm  darf  nicht 
über  einen  Autoslart  verfü¬ 
gen,  das  heißt,  es  darf  sich 
nach  dem  Laden  nicht  selbst 
starten 

*  Es  sollte  eine  Bedienungs¬ 
anleitung  im  Programm 
wahlweise  angesprungen 
werden  können 

*  Spielprogramme  müssen 
über  Joysticks  gesteuert  wer¬ 
den 

*  Während  des  Programm¬ 
laufs  dürfen  keine  Zugriffe 
auf  Diskette  oder  Kassette 
erfolgen,  das  heißt  es  dürfen 
weder  Daten  nachgeladen 
noch  abgespeichert  werden 

*  Die  schriftliche  Bedie¬ 
nungsanleitung  zum  Pro¬ 
gramm  sollte  die  üblichen 
»Zutaten*  enthalten;  Pro¬ 
grammbeschreibung,  Vana- 
blendefinition,  Progiamm- 
aufschlüsselung  nach  Zei- 
lennummem,  Flußdia¬ 
gramm,  bei  Maschinenspra¬ 
che  dokumentierter  Quell- 
code,  etc. 


*  Strukturierte  Programmie¬ 
rung  ist  nicht  erforderlich. 

Zu  den  Spielprogiamraen: 
Bei  der  Art  des  Programms 
sind  wir  nicht  wählerisch, 
das  heißt  sie  können  aus 
dem  gesamten  Bereich  des 
Spielespekliuiiis  von 
Schieß-,  Kletter-  und  Hüpf- 
spielen  bis  zu  Denk-  und 
Strategiespielen  kommen. 
Wichtigste  Voraussetzung 
Alles  muß  mit  dem  oder  den 
Joysticks  zu  steuern  sein. 

Zu  den  Lemprogrammen: 
Auch  hier  kann  jede  Art  von 
Programmen,  die  irgend  et¬ 
was  mit  Lernen  zu  tun  haben, 
eingesandt  werden.  Die 
Rechte  an  den  Programmen 
gehen  an  den  Verlag  Markt 
&  Technik  AG  über.  Schik- 
ken  Sie  Ihre  Programme  an: 

Verlag  Markt  &  Technik  AG 
Stichwort:  Btx-Wettbewerb 
Hans-Pinsel-Str.  2 
8013  Haar  bei  München 

EinsendeschluH  ist  der 
15.  Juni  1985 

Es  gilt  das  Datum  des  Fbst- 
stempels.  Der  Rechtsweg  ist 
ausgeschlossen. 
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Die  nächste  Ausgabe  erscheint  am  14.  Juni 


lEEE-lnterface 
zum  Seiberbauen 

Um  beispielsweise  Penpherie- 
geräte  von  den  großen  CBM- 
Rechnern  (Roppy-Laufwerke. 
Drucker  oder  Meßgeräte)  an  den 
C  64  anschließen  2u  können,  be¬ 
nötigen  Sie  ein  lEEE-Inierface 
Die  zur  Zeit  erhältlichen  Geräte 
kosten  meist  über  200  Mark.  Das 
hier  beschnebene  Interface  ist 
zu  einem  Bauteilepreis  von  unter 
50  Mark  zu  haben. 

Der  Top-Assembler 

Zusammen  mit  dem  SMON 
wird  mit  diesem  Assembler  dem 
Maschinenprogramraierer  ein 
Programmpaket  zur  Verfügung 
gestellt,  das  leistungsfähiger  ist 
äs  viele  kommerziell  angebote- 
ne  Programme.  Die  hervorste- 
chenste  Eigenschaft  dieses  As¬ 
semblers  ist  die  Möglichkeit, 
Macros  anzulegen,  in  denen  lo¬ 
kale  Variablen  benutzt  werden 
können.  Neben  vielen  Pseudo- 
Opcodes  kann  auch  bedingt  as- 
sembliert  werden.  Ein  eingebau¬ 
tes  Hil&tool  enthält  Befehle  wie 
zum  Beispiel  Auto,  Renumber  und 
formatiertes  Listen.  Ein  Listmg 
des  Monats  par  excellencc. 

Software-Test  Promal, 
Förth  und  Pilot 

Drei  ganz  unterschiedliche 
Programmiersprachen  für  den 
C  64:  Pilot  wurde  in  erster  Linie 
fiir  Ausbildungszwecke  ent¬ 
wickelt,  Forth  stammt  aus  der 
Steuerungstechnik,  und  bei  Pro¬ 
mal  handelt  es  sich  um  eine  völlig 
neue  Sprache,  die  in  der  Struktur 
an  Pascal  angelehnt  ist.  Alle  drei 
Programmiersprachen  haben  ei¬ 
nes  gemeinsam:  Sie  ermöglichen 
sehr  effektives  Programmieren 

—  das  bedeutet  kurze,  schnelle 
Programme,  die  wenig  Speicher¬ 
platz  benötigen,  aber  viel  leisten. 
Wir  haben  diese  drei  Sprachen 
daher  für  Sie  ausführlich  getestet. 

Außerdem  ... 

—  ein  File-Compactor 

—  eine  Centronics.5chnittstelle 
ohne  Speicherplatzverbrauch 

—  ein  Bericht,  wie  der  64er  für  die 
Auswertung  von  internationalen 
Sportveranstaltungen  eingesetzt 
wird 

—  sowie  wieder  viele  Tips  & 
Tncks  für  C  16,  VC  20  und  C  64 


Modems  und 
Akustikkoppler 

Das  Angebot  der  Mo¬ 
dems  und  Akustik¬ 
koppler  ist  seit  unserer 
letzten  Marktübersicht 
um  einiges  größer  ge¬ 
worden.  Es  reicht  von 
einfachen  Platinen  bis 
zu  preiswerten  und  lei¬ 
stungsstarken  Geräten. 
Auf  welche  Leistungs¬ 
merkmale  man  achten 
sollte,  zeigt  unser  Be¬ 
richt. 


Was  ist  ein 
EPROM? 

Möchten  Sie  das  Be¬ 
triebssystem  des  C  64 
ändern,  ist  die  Anschaf¬ 
fung  eines  EPROM-Pro- 
grammierers  unum¬ 
gänglich.  In  einem  Test 
Stehen  wir  Ihnen  neben 
einer  ausführlichen 

Funktionsbeschrei¬ 
bung  in  einer  Markt¬ 
übersicht  die  zur  Zeit 
erhältlichen  Geräte  für 
den  C  64  vor. 


Test:  PC  128  (2.  Teil) 

Im  zweiten  Iteil  unseres  großen 
PC  128-Ttests  finden  Sie  alles  über 
den  neuen  RGB/Composite-Farb- 
monitor  1902  und  über  das  schnelle 
1571-Floppy-Laufwerk.  das  dem  PC 
128  auch  zu  CP/M  verhilft.  Das  ist 
das  Stichwort  zum  zweiten  großen 
Thema  unseres  Ttestberichts.  Sie  er¬ 
fahren,  was  CP/M  ist,  wie  es  auf  dem 
PC  128  funktioniert  und  natürhch 
auch,  welche  Software  damit  läuft, 


Die  anderen 
Drucker 

Was  gibt  Tintenstrahl- 
druckem  und  Plottern 
den  Ruf  des  Besonde¬ 
ren?  In  der  nächsten 
Ausgabe  sagen  wir  Ih¬ 
nen,  was  an  diesem  Ruf 
«dran«  ist.  Das  Prinzip 
der  Billigsten,  der 
Thermodrucker,  wird 
ebenfalls  erklärt.  Eine 
Marktübersicht  dieser 
Druckertypen  soll  Ih¬ 
nen  beim  Kauf  helfen. 

Terminalprogramm 
zum  Abtippen 

Viele  gute  Programme  erreichten 
die  Redaktion  zum  Wettbewerb  Ter- 
minalprogramme  Ein  Programm  je¬ 
doch  ließ  die  anderen  weit  hinter 
sich.  Auch  den  Vergleich  mit  profes¬ 
sionellen  Tterminalprocfrarnmen 
braucht  es  nicht  zu  scheuen.  Über¬ 
zeugen  Sie  sich  in  der  nächsten  Aus¬ 
gabe  selbst. 
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